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play? editorial 


ODER: ALT, ABER KEIN BISSCHEN WEISE 


Zeitreise: Es ist der 18. April 2007. In den Musik-Charts liegt DJ 
Ötzi mit seinem unerträglichen „Ein Stern (der deinen Namen trägt)“ 
auf Platz 1. Doch nicht alles ist schlecht in Deutschland: Am Kiosk 
feiert ein kleines, aber feines PlayStation-Magazin namens play? 
sein Debüt. Die Menschen veranstalten spontane Public-Reading- 
Feten, weltweit wird über das geniale Videospiel-Heft berichtet. 


Okay, den letzten Satz haben wir frei erfunden, aber es stimmt 
tatsächlich: play? feiert in diesem Monat 50. Ausgabenjubiläum! 
50 Hefte lang versorgen wir euch nun mit den neuesten Infor- 
mationen und Bildern zu eurem Lieblingshobby. Und das kann 
manchmal ganz schón stressig sein. So stressig, dass die Re- 
daktionsvisagen inzwischen dezent alt aussehen. Okay, wir ge- 
ben es zu, die Bilder oben auf dieser Seite wurden mit einer Art 
„Alt-Simulator“ nachbearbeitet. Bis auf das von Uwe, der sieht 
schon im Original ... sagen wir mal ... eher gereift aus. „Uwe, 
kenne ich nicht", werden einige von euch jetzt zu Recht sagen. 
Deshalb hier eine kleine Kurzvorstellung: Der gute Herr ist seit 
über zehn Jahren als Redakteur in unserem Hause tátig, zuletzt 
bei der Kids Zone. Dort musste er sich zwangsweise mit infan- 
tilen Dingen beschäftigen – die ideale Voraussetzung also, um 
den Redaktionsalltag im play?-Büro heil zu überstehen. 


Und während wir Uwe ein freundliches „Hallo“ zurufen, brüllen wir 
unserem Manni ein wehmütiges „Mach’s gut, Meister!“ hinterher. 
Denn Mister Reichl, unser Experte für Rennspiele, hat sich nach 
dem Ende seiner Elternzeit dazu entschlossen, wieder in seiner 
Heimat zu arbeiten. So muss er nicht mehr täglich über zwei Stun- 
den im Zug verbringen und kann sich besser um Frau und Kind 
kümmern. Das verstehen wir natürlich voll und ganz - aber trau- 
rig sind wir darüber dennoch sehr! Damit dieses Editorial dennoch 
nicht mit schlechter Laune endet, weisen wir euch freundlichst auf 
unser Geburtstags-Booklet hin, das dieser Ausgabe kostenlos bei- 
liegt — das Teil sollte für den einen oder anderen Lacher gut sein! 


So, nun viel Spaß beim Lesen wünscht euer play?-Team! 
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sowie leistungsstarken PCs und Macs. 
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Die wichtigsten Nachrichten, die neuesten Trends, 
die spannendsten Gerüchte und die coolsten Neuankündigungen auf einen Blick. 


ANARCHY REIGNS 


Das neue Werk der Bayonetta-Macher wandelt auf 


innovativen Online-Pfaden. 


Wenn sich Platinum 
Games (Bayonetta, Vanquish) ein 
neues Spiel zur Brust nimmt, kom- 
men am Ende zwei Dinge dabei 
heraus: etwas vóllig Abgedrehtes 
und sehr Innovatives. Und genau 
das dürfte uns auch mit seinem 
neuesten Werk Anarchy Reigns 
bevorstehen. Die Entwickler selbst 
bezeichnen das Spiel als Third- 
Person-Multiplayer-Brawler. Mit 
anderen Worten: In diversen Online- 
Modi prügelt ihr euch mit anderen 
PS3-Zockern. Unter anderem ver- 
sprechen die Entwickler einen Tag- 
Team-Modus, in dem ihr kooperativ 
im Team gegen eure Kontrahenten 
antretet, und einen Battle-Royal- 


Sega | 


Platinum Games | 


Modus, in dem der letzte noch ste- 
hende Recke triumphiert. Wie viele 
Spieler sich insgesamt an diesen 
Kämpfen beteiligen, verrieten die 
Macher jedoch noch nicht. Abseits 
der Online-Balgerei soll es auch 
einen klassischen Singleplayer-Mo- 
dus geben. Wie dieser ausschaut 
und ob er nicht eher als Tutorial 
für die Mehrspieler-Schlachten 
dient, ist noch nicht bekannt. Er- 
ste Screenshots lassen bereits den 
Platinum-Games-typischen abge- 
drehten Grafikstil erkennen, vor 
allem was das Charakter-Design 
anbelangt. Da das Spiel bereits im 
Herbst erscheinen soll, rechnen wir 
bald mit weiteren Details. SL 
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Fight Club: Ob kooperativ oder wild durcheinander — online wird hart gekämpft. 
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Stierkampf: Das Figuren-Design ist sehr abgedreht, typisch Platinum Games. 


TWISTED METAL 


Abgedrehte Fahrzeuge und noch abgedrehtere 
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Profilansicht: Auch verrückte Fahrzeuge gibt's — zwei Traktorreifen mit Sitzen etwa! 
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Charaktere — Twisted Metal kommt! 


Maik Bütefürs dieser 
Welt, aufgehorcht! Es gibt neue 
Infos für Twisted Metal-Fanboys! 
Kürzlich gab das Entwickler-Team 
Eat Sleep Play bekannt, dass die alt- 
ehrwürdige Action-Serie am 4. Okto- 
ber 2011 auf der PlayStation 3 de- 
bütiert. Im dritten Anlauf scheint es 
also wirklich mit der Next-Gen-Ra- 
serei zu klappen, nachdem bereits 
zwei PS3-Spiele der Reihe während 
der laufenden Entwicklung wieder 
gecancelt wurden. Das Gameplay 
lásst sich natürlich auch im Jahre 
2011 auf eine simple Kernaussa- 
ge herunterbrechen: Ihr rast mit 
bewaffneten Autos, Motorrädern, 
Trucks, Helikoptern und anderen 


Sony | 


Eat Sleep Play | 


motorisierten Untersätzen durch 
die Gegend und ballert das gegne- 
rische Team von der Karte. Natürlich 
gibt es dabei diverse Modi, die vom 
4-Spieler-Splitscreen-Koop bis hin 
zu 16-Spieler-Duellen reichen. Neu 
ist etwa der Modus Nuke, in dem ihr 
als Mitglied einer von vier Fraktionen 
eine Statue desgegnerischen Teams, 
die an einem Helikopter baumelt, 
zerstören müsst. Dazu kidnappt ihr 
den gegnerischen Mannschaftska- 
pitän, jagt ihn mit einem Raketen- 
werfer in die Luft, was wiederum den 
Start einer Nuklearrakete auslöst, 
die dann schlussendlich die Statue 
zerbröselt. Klingt zwar nicht gerade 
schlüssig, passt aber zum Spiel. SL 


4. Oktober 2011 
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Und einmal auch ganz in Ihrer Nähe. Wie nah, erfahren Sie unter: www.saturn.de 
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INFAMOUS 


Etwas mehr als einen 
Monat vor Release 
schwillt die /nfamous- 
Informationsflut an! 


Action > Im Juni ist es end- 
lich so weit: Infamous 2 schlägt 
in den Läden auf. Wie schon im 
ersten Teil verkörpert ihr den Su- 
perhelden wider Willen Cole Mc- 
Grath. Der verweilt mittlerweile in 
der an New Orleans angelehnten 
Metropole New Marais und muss 
sich einmal mehr mit Gangs, Mu- 
tanten und anderen Bösewich- 
ten herumplagen. Dazu nutzt er 
seine Elektro-Superkräfte und 
seine neue Nahkampfwaffe — so 
weit, so bekannt. Laut diversen 
Gerüchten gesellen sich jedoch 
auch einige Eis-Fähigkeiten in 
sein Repertoire. Eine Bestätigung 
dessen steht noch aus, der Herr 
auf dem Screenshot oben sieht 
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E Ice Ice Baby: Gerüchteweise gibt 
es in /nfamous 2 auch Eis-Kräfte. Ob 
dieses Bild der Beweis ist? 
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jedoch sehr frostig aus, wie wir 
finden. Ebenfalls sehr interessant 
und durch Videos aus der Beta 
belegt: Infamous 2 verfügt über 
einen eingebauten Missionse- 
ditor. Mit dessen Hilfe erstellt 
ihr auf Wunsch eigene Verteidi- 
gungs-, Eskort-, Survival- oder 
Search-and-Destroy-Aufträge. 
Sogar Schleichmissionen sind 
laut Entwickler Sucker Punch re- 
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E Worms Reloaded: Coles Gegner sind im zweiten Teil deutlich gewachsen. 


wo trefft und wie deren Laufwege 
ausschauen, legt ihr frei fest. 
Euer fertiges Werk zockt ihr dann 


übrigens nicht nur selbst, son- 
dern teilt es mit anderen Spielern 
via PSN. SL 


alisierbar. Auf wie viele Gegner ihr 


HERSTELLER Sony | ENTWICKLER Sucker Punch | TERMIN 7. Juni 2011 
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E Sau! Wenn Duke drauf- 
steht, dürfen Schweine- 
Aliens nicht fehlen! 


Der Duke kommt bald, wir spielten bereits Probe! 


ALICE: MADNESS RETURNS 


Alice im Wunderland was für Kinder? Von wegen! 


Action > Für leicht zu verwirrende 
Leute wird es jetzt etwas kompliziert. 
Also: Alice: Madness Returns ist der 
zweite Teil einer Alice im Wunder- 
land-Versoftung von Designer Ameri- 
can McGee. Der Vorgánger American 
McGee's Alice erschien im Jahre 
2000 für den PC, ist jetzt aber kos- 
tenlos beim im Juni erscheinenden 
Nachfolger Madness Returns dabei, 


auch für die Konsolen-Varianten. Und 
obwohl ebendieser zweite Teil noch 
gar nicht veróffentlicht ist, spricht 
American McGee bereits über den 
dritten Teil, der Gameplay-Elemente 
der beiden Vorgänger miteinander 
kombinieren soll. Da blick noch mal 
einer durch ... Weniger verwirrend: 
Das blutige Spektakel erhielt jüngst 
das USK-16-Siegel. SL 


Ego-Shooter > Die Kollegen un- 
serer Schwesterzeitschrift PC AC- 
TION besuchten Publisher Take 2 
und befassten sich mit einer inhalt- 
lich finalen Version von Duke Nukem 
Forever. Skurril: Anfänglich zockt ihr 
im Spiel ein Duke Nukem-Videospiel, 
inklusive Toilettenbesuch und Boss- 
kampf. Nachdem euer Hauptcharak- 
ter wieder in der virtuellen Realität 
angelangt ist, stehtjedoch eine echte 
Alien-Invasion bevor. Und so viel sei 
jetzt schon verraten: Die Inszenie- 
rung ist bombastisch, die Endbosse 


sind riesengroß und die Spielumge- 
bungen äußerst abwechslungsreich. 
Vom Alien-Mutterschiff über ein Ka- 
sino bis hin zur Großstadt ist alles 
dabei. Auch zum Mehrspieler-Modus 
gibt es neue Infos: In Abwandlungen 
der klassischen Modi (Team) Death- 
match, Capture the Flag und King of 
the Hill balgt ihr euch auf zehn unter- 
schiedlichen Karten. Typische Duke- 
Gadgets sind auch mit dabei, etwa 
der Froststrahler oder die Schrumpf- 
kanone. Kurz: DNF hat alles, was das 
Shooter-Herz begehrt. SL 


HERSTELLER Take 2 | ENTWICKLER Gearbox/3D Realms | TERMIN 10. Juni 2011 
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HERSTELLER Electronic Arts | ENTWICKLER Spicy Horse | TERMIN 16. Juni 2011 


И Charlie! Die Waffen, wie diese Einhorn-Keule, passen zum surrealen Stil des Spiels. 
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vorschau PS3 


E pe riminalfäl 29 LA. Noire p. abw 
шиш Hier hat es "` a vom Dach gen 
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DER Holmes: Tatorte müsst ihr zuerst einmal 
tersuchen. Klingt banal, ist abe spähnend! 


2 Мв : Dieses 
| ‘ungewöhnliche De —]! bietet beides im Überfluss! 
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E Goldene Zeit: Nach dem Zweiten Weltkrieg floriert Amerikas Wirschaft. 
Eine gute Zeit für Gangster und anderes Gesindel! 


Action-Adventure > Rock- 
stars neuestes Baby lässt uns 
nicht mehr los: Seit wir die ersten 
(atemberaubenden) Technikde- 
mos der innovativen Gesichtsani- 
mationen gesehen hatten, wollten 
wir ganz genau wissen, was alles 
in L.A. Noire drinsteckt. Und so 
viel wissen wir inzwischen: Ein 
GTA der Nachkriegszeit ist es mit 
Sicherheit nicht. Stattdessen wird 
L.A. Noire ein erstaunlich ruhiges, 
adventurelastiges Rätselspiel, 
in dem ihr Kriminalfälle löst und 
euch als Held Cole Phelps lang- 
sam die Karriereleiter der Polizei 
von Los Angeles emporarbeitet. 
Spannend ist dabei die Tatsache, 
dass es eben nicht wie so oft um 
möglichst effektreiche Ballereien 
und Actioneinlagen geht, sondern 
um akribisches Beweisesammeln, 
cleveres Verhören von Verdäch- 
tigen und eigenständiges Kom- 
binieren von Indizien. Aber keine 
Angst, auch in L.A. Noire wird 
anständig oft gekämpft, geboxt, 
geschossen oder verfolgt. Ganz 
auf Action will das Spiel nicht ver- 
zichten, stattdessen eine gesunde 
Mischung mehrerer Spielelemente 
bieten. Wie gut das gelungen ist, 
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konnten wir uns bei einem Be- 
such bei Rockstar in München an- 
schauen, wo wir zwei spannende 
Kriminalfälle lösen durften. Da wir 
über keinerlei Kombinationsga- 
be verfügen, wurden wir (und die 
uns über die Schultern guckenden 
Rockstar-Mitarbeiter) auf eine har- 
te Bewáhrungsprobe gestellt ... 


DIE LEITER RAUF! 

Euren Dienst bei der Polizei be- 
ginnt ihr zunächst ganz unten als 
Streifenpolizist. Entsprechend 
harmlos sind die ersten Fälle, 
die ihr zu lósen habt. Immerhin 
durchlauft ihr im gesamten Spiel 
fünf verschiedene Abteilungen 
der Polizei, nàmlich Streifendienst, 
Verkehrsdezernat, Sitte, Mord- 
dezernat und Brandstiftung. Die 
etwas über 20 Fälle werden euch 
in jedem Fall sehr lange beschäf- 
tigen, denn die kniffligeren dauern 
schon mal gut eine Stunde. Schei- 
tern könnt ihr an keinem Fall, ihn 
aber unterschiedlich bravourös 
abschließen. So kann es durch- 
aus sein, dass ihr hier und da 
Hinweise überseht und deshalb 
auf anderem Weg zur richtigen Lö- 
sung gelangt. Im schlimmsten Fall 


VORBESTELLER-VIELFALT 


Von L.A. Noire gibt es drei verschiedene Versionen: 
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и wur 

Bestellt ihr eure Versi | | 

i d on b - 
line-Händler Ama; oled 
ihr den »Haudegen“-Anzug, Damit 
teilt ihr in Schlägereien kräftiger 
aus und Cole Phelps hat zusätzlich 
ein dickeres Gesundheitspolster. 
Außerdem gibt es ein alternatives 
Modell für die Handfeuerwaffe im 


Spiel. Bei Amazon ko: 
Stet L.A. Мој 
derzeit etwa 58 Euro. с 


verpasst ihr also wichtige 
Details und Hintergrund- 
infos zum Gesamtbild. Das 
macht L.A. Noire im höchs- 
ten Maße wiederspielbar. 
Denn wie unbefriedigend 

es sich anfühlt, einen Fall 

nicht superkorrekt gelöst 

zu haben, mussten wir am 

eigenen Leib erfahren. 
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PS3 


Anzug, 
der den 
Muniti- 
onsvor- 
rat der 
Waffen 
auf- 
stockt. 


Beim Elek- | 
tronikhänd- | 
ler Saturn | 
erhaltet ihr 1 
bei Bestel- 
lung den 
Zusátz- 
lichen Fall 
„Falsche 
Papiere“, der sic 
Wo ihr vorbestell 
Sache! 
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een ВЕІ GAMESTOP VOR 


Wer online bei Gam 
erhält exklusiv den 
Stadt“ und außer: 
zo PM: Dafür sin 
Polizeimarken verst 
eckt. We 
sammelt, erhält den „Button Mans 
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Fall „Die nackte 
dem „Die Jagd nach 
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h um Autoschieber dreht. 
t, ist also Geschmacks- 


E „Wo waren Sie gestern ... “: Zeugenbefragungen sind toll inszeniert 
und lassen euch die Emotionen der Beteiligten so richtig spüren. 
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— e “ДАДА VERDACHTIGE VERHÜREN 
E FALLE LÖSEN | | | ‹ m E Eines der wichtigsten Spielelemente: Ihr be- 


fragt Zeugen und müsst anhand von Indizien 
und Gesichtsausdrücken eures Gegenübers 
beurteilen, ob es die Wahrheit sagt oder lügt. 
Das ist oft sauschwer. Wer hier Mist baut, 
verspielt wichtige Informationen. Hier sollten 
die Entwickler eine ordentliche Lernkurve 
einbauen, sonst werdet ihr manches Mal 
verzweifeln! 


PVERFOLGUNGSJAGDEN 


Verfolgungsjagden gibt es ständig, mal zu Fuß, mal im 
Auto. Beide Varianten machen ordentlich Spaß, auch 
wenn uns die Steuerung der Autos ein wenig zu direkt 
erscheint. Es ist furchtbar einfach, das Ziel nicht aus den 
Augen zu verlieren. Hetzjagden per pedes durch die rie- 
sige Stadt sind klasse, zumal ihr Warnschüsse abgeben 
oder den Verfolgten im vollen Lauf umrempeln dürft. 


u 


Den Großteil der Spielzeit verbringt ihr damit, Kriminalfälle aufzuklären. 

Eine tolle Idee, die wir so noch nicht in einem Computerspiel gefunden 
haben. Das Knobeln macht durchweg Spaß, allerdings verlangt es eine hohe 
Kombinationsgabe und ständige Aufmerksamkeit, damit euch nichts entgeht. 


Es wird geschossen, es wird geboxt. Die Ballereien erinnern dabei stark an 
GTA 4, haben ein Deckungssystem und fordern ordentlich. Allerdings könnten 
die Waffen mehr Bums vertragen. Die Schlägereien fühlen sich etwas lahm an, 
mehr als zuschlagen und abwehren müsst ihr meist nicht. 


Be 

SPIELWELT, 

Groß und lebendig ist it^ NN 

das Los Angeles der 

Nachkriegszeit. Das 

haben die Entwickler toll 

eingefangen. Allerdings ГА 1. 7 r Г AER, = - Р 

dient die riesige Stadt пиг ё A !. EI, | | JE m T > / Die Gesichtsanimationen haben wir schon mehrfach 

als Kulisse für die eigent- 7 Е TE Jui ad j ES gelobt. Der Rest hinterlässt zwiespáltige Gefühle. 

lichen Fálle. Freizeitbe- d N : - | Klar, Los Angeles sieht toll aus und die Entwickler 

schäftigungen wie in PN I ' MN haben sich sichtlich Mühe gegeben. Richtig umwer- 

GTA 4 gibt es nicht. — — — ^ = N 7 fend ist das virtuelle L.A. aber nicht und einige Ecken 
sehen arg leblos und trist aus. 
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Brutale Verbrechen: Einige Mordfälle sind nichts für zarte Gemüter. In dieser 


Hinsicht wirkt L.A. Noire erstaunlich erwachsen und ernsthaft. 


STARRSINNIGE KUH! 

In unserem Fall sollen wir einen 
Mord auf offener Straße aufklären. 
Die Tatwaffe und eine Zeugin sind 
schnell gefunden, easy, hey! „Die 
Dame quetschen wir aus“, denken 
wir uns und bestürmen die völ- 
lig Verzweifelte mit Fragen. Weil 
wir ihr so dumm kommen, will sie 
plötzlich keinen Ton mehr mit uns 
reden. Folglich entgehen uns wich- 
tige Hintergrundinfos, die das Bild 
des gesamten Falls komplettiert 
hätten. Wir können den Täter zwar 
festnehmen und ihm den Mord 
nachweisen, die perfekte Lösung 
haben wir uns mit unserer patzigen 
Art allerdings selber verspielt. Was 
sind wir doof. Um einen Fall mit all 
seinen Facetten und Wendungen 
in Gänze zu lösen, braucht es vor 
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allem eins: Genauigkeit. Tatorte 
müsst ihr euch gründlich und in 
Ruhe anschauen, um möglichst 
alle Hinweise mitzunehmen. In 
L.A. Noire werden interessante 
Gegenstände allerdings nicht her- 
vorgehoben. Stattdessen erklingt 
ein Ton, sobald ihr euch in der 
Nähe von etwas Wichtigem befin- 
det. Natürlich gibt es auch unnütze 
Sachen, die mit dem Fall nichts zu 
tun haben. Phelps kommentiert 
das aber entsprechend, sodass ihr 
sofort wisst, ob ihr gerade Müll be- 
gutachtet. Euer Partner, der euch 
immer begleitet, steht euch eben- 
falls mit Rat und Tat zur Seite und 
posaunt auf Anfrage oder ganz 
von selbst Hinweise über das wei- 
tere Vorgehen aus. Steckt ihr mal 
so richtig in der Klemme, dürft ihr 


Sightseeing: Das Spiel führt euch, obwohl es nur in einer einzigen Stadt spielt, an die verschiedensten Orte. 


PS3 vorschau 


Klar gibt es die! 40 
Stück dürft ihr im vir- 
tuellen L.A. sammeln: 


Wir wollen euch hier einige 
Beispiele der Trophäen geben, 
die ihr im Spiel erreichen 
könnt. Darüber hinaus soll es 
neun geheime Achievements 
geben. Viel Spaß bei der 
Suche! 


Shamus To The Stars 
Löst alle Fälle der 
Story mit einem 
Fünf-Sterne-Rating 


Auto Collector: 
Steuert 40 verschie- 
dene Fahrzeuge 


Johnny On The Spot: 
Reagiert auf 20 

Fälle von Straßen- 
kriminalität 


Dead Men Are 
Heavier: 
Tötet 100 Bösewichter 


Miles On The Clock: 
Fahrt schneller als 
194,7 Meilen die 
Stunde 


The City Of The 
Angels: 

Löst das Spiel zu 
100 Prozent 


Hollywoodland: 
Findet und unter- 
sucht alle 50 im 
Spiel versteckten 
goldenen Filmrollen! 


zer = s [ 
е... 
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Bleihagel: Schießereien sind spaßig 
und schnell. Ein Deckungssystem hilft 
beim Überleben. 


eure Intuition benutzen, um wieder 
auf die richtige Fährte zu gelangen. 
Bis zu fünf Punkte könnt ihr davon 
haben und sie für drei Optionen 
verballern: In einem Verhör könnt 
ihr zum Beispiel - ähnlich wie bei 
Onkel Jauchs Millionen-Rateshow 
- eine falsche Antwort streichen 
lassen. Oder ihr kónnt das Pu- 
blikum um Rat fragen. In diesem 
Fall ist das die Community aus 
Rockstars Social Club. Dann wird 
euch angezeigt, welche Antwort 


lj { 
[^ 
. H 


Wut: Huch, ist der sauer! Dank toller Animationstechnik bietet das Spiel die wohl glaubwürdigste Mimik aller Zeiten. 


gegeben haben. Möglichkeit Num- 
mer 3 zeigt euch noch mal alle re- 
levanten Gegenstände an einem 
Tatort. Aber auch sonst gibt das 
Spiel subtile Hinweise, was gerade 
zu tun ist. Wenn ihr zum Beispiel 
einen Tatort komplett abgegrast 
habt, verstummt die Hintergrund- 
musik — es gibt hier also nichts 
mehr zu holen. 


DIE MISCHUNG MACHT’S 
Wirklich beeindruckend ist die Ab- 


jede Mission gepackt haben. Alle 
Fälle unterscheiden sich grundle- 
gend, sodass ihr zwar in etwa die 
gleiche Vorgehensweise habt (Tat- 
ort untersuchen, Zeugen befra- 
gen), aber trotzdem immer etwas 
Neues erlebt. Die ruhigen Passa- 
gen des Indiziensuchens werden 
immer wieder von Actioneinlagen 
unterbrochen, in denen ihr wilde 
Verfolgungsjagden hinlegt, euch 
prügelt oder euch in tödlichen 
Schießereien wiederfindet. Oder 


etwa wenn ihr in einer Lagerhalle 
mithilfe eines Krans einen ver- 
steckten Eingang freilegt. Auch 
wenn sich nicht alle Spielinhalte 
perfekt anfühlen (die Boxereien 
waren uns eine Spur zu lahm), 
so sorgt doch die pure Abwechs- 
lung für reichlich Unterhaltung. Da 
L.A. Noire außerdem in englischer 
Sprachausgabe, dafür aber mit 
deutschen Untertiteln ausgeliefert 
wird, erlebt ihr vorzügliche Spre- 
cher, die auch böse Wörter gerne 


die meisten Leute an dieser Stelle wechslung, die die Entwickler in ihr müsst kleine Puzzles lösen, mal lauthals herausbrüllen. RH 


MEINUNG 
в ROBERT HORN 


DAS HUD: MINIMALIS TISCH UND GUT! 


Exin" zu Ta түт 


Ж 


Nachdem ich endlich 

selber spielen durfte, 

kann ich L.A. Noire reinen 

Gewissens empfehlen. 

Allerdings solltet ihr kein 

GTA erwarten und euch 

auf einige ungewöhnliche 
Gameplay-Elemente 

gefasst machen. Denn 

das Verhören und Indiziensammeln ist nicht 
gerade einfach und zwingt euch, ständig euer 
Notizbuch zu zücken und genau zu überlegen, 
wie die Zusammenhänge sein könnten. Fehler 
kosten euch zwar keine virtuellen Leben, aber 
einen Fall nicht korrekt abgeschlossen zu haben 
ist mindestens so frustrierend wie andauernde 
Bildschirmtode. Schließlich WILL man jeden 
Fall bestmöglich lösen! Dieser Drang nach 
Perfektion lässt euch mit Sicherheit immer 
wieder bereits erledigte Fälle erneut aufrollen. 
Euch erwartet also ab Mai ein Rockstar-Game 
der etwas anderen Sorte, das mehr euer Hirn 
als euren Ballerfinger fordert. 


necem mE LIU OC! 


LO INTUITION POINTS. 
amarem: 


Eine Minikarte am 
Bildschirmrand, mehr 
braucht es nicht für 
ein gutes Spiel. Dafür 
bleibt das Bild ange- 
nehm leer und lásst 
euch die Stadt mit all 
ihren Details ungehin- 
dert genießen. Auf 
der Karte sind alle 
wichtigen Standorte 
eingezeichnet, eben- 
so wie Gegner. 


L 
IN 
Bei Befragungen habt ihr 
drei Optionen. Wer sich nicht 


entscheiden kann, nimmt die 
Intuition zu Hilfe! 


INFOS 
= DATEN 


Rockstar 
Team Bondi 
20. Mai 2011 


Hersteller: 
Entwickler: 
Termin: 


Das Notizbuch ist euer wichtigstes 
Hilfsmittel. Hier wird alles 
eingetragen, was auch nur im 
entferntesten interessant ist. Ihr 
solltet es ausgiebig benutzen. 


14 | Ausgabe 06/201 1 | play? 


www.playdrei.de 


Die schönsten 
Momente teilen. 


ouperschnell 
mit VDSL. 


Call & Surf Comfort VDSL 50. 
Im Netz, das alles móglich macht. 


* Internet-Flatrate mit bis zu 50.000 kbit/s? 
* Telefon-Flatrate ins gesamte deutsche Festnetz 


Bei Bestellung bis zum 30.06.2011 monatlich nur 


44,95 € statt bisher 49:95 € 


VDSL-Anbieter 
des Jahres 2010 


Laut connect-Leserwahl Heft 07/2010. 


Mehr Infos im Telekom Shop und im Fachhandel, kostenlos unter 0800 33 03000 oder auf www.telekom.de 


Erleben, was verbindet. 


1) Sie erhalten eine Gutschrift in einer Gesamthöhe von 120,- € beim Wechsel Ihres DSL-Anschlusses bzw. Ihres DSL- und Telefonanschlusses zur Telekom und bei Beauftragung eines Call & Surf Pakets (ausgenommen 
Call & Surf Basic) oder eines Entertain Pakets. Der Betrag wird Ihnen in den kommenden Monaten auf Ihren Telefonrechnungen gutgeschrieben. 

2) Ab einem übertragenen Datenvolumen von 100 GB (bei VDSL 50 ab 200 GB) in einem Monat wird die Übertragungsgeschwindigkeit des Internet-Zugangs für den Rest des Monats auf max. 6016 kbit/s für den 
Downstream und 576 kbit/s für den Upstream begrenzt. 

3) Call & Surf Comfort VDSL 50 kostet monatlich 44,95 €. Aktionspreis buchbar bis 30.06.2011 für Call & Surf Neukunden und Bestandskunden gemäß ihren jeweils gültigen Vertragsbedingungen. Aktionspreis gilt für 
die gesamte Vertragslaufzeit. Einmaliger Bereitstellungspreis für neuen Telefonanschluss 59,95 € (entfällt bei IP-Anschluss); bis 30.06.2011 entfällt der DSL-Bereitstellungspreis in Höhe von 99,95 €. Mindestvertrags- 
laufzeit 24 Monate. Call & Surf VDSL ist in einigen Anschlussbereichen verfügbar. Voraussetzung für IP ist ein IP-fähiger Router. 


vorschau PS3 


SAN FRANCISCO 


Driver will endlich s rn mehr seih, sondern eine 
zeitgemäße Neuauflage mit PU Turbo, und trockenem Humor. 
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Splitscreen: Konversationen mit eurem Partner dürft ihr nicht nur lauschen, sondern dank geteiltem Bil 


Driver: 
San Francisco ist der vielverspre- 
chendste Teil der Reihe, den es 
jemals gab. Eine Aussage, die 
freilich durch die Spielhistorie re- 
lativiert wird: Driver 2 lastete die 
in Ehren ergraute PSone bis über 
das Limit hinaus aus und neben 
der Grafik kam auch der Spiel- 
spaß ins Stocken. Driver 3 war 
technisch beeindruckend, aber im 
Zuge der Entwicklung hatte man 
irgendwie vergessen, auch noch 
ein gutes Spiel zu entwerfen. Dri- 
ver: Parallel Lines ging wieder 
einen Schritt zurück zu den Wur- 
zeln der Serie, wirkte allerdings 
technisch altbacken und wie der 
müde Versuch, GTA Konkurrenz 
zu machen. Und dennoch, nach 
insgesamt 90 Minuten Spielzeit 
sind wir zuversichtlich, dass die 
Entwickler von Reflections aus 
Fehlern der Vergangenheit viel 
dazugelernt haben. Driver: San 
Francisco wirkt erfrischend grad- 
linig und zieht sich aus dem Kon- 
kurrenzkampf mit GTA zurück. 


COOLES KOMA 

90 Minuten dauerte unsere Ses- 
sion im Story-Modus und diese 
Zeit verging wie im Fluge. Das 
Schick gerenderte Intro sieht aus, 
wie man es von einem Driver ge- 
wohnt ist: handwerklich ordent- 
lich, inhaltlich etwas klischeehaft. 
Tanners Erzfeind Jericho nutzt 
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ANZ 


den Gefangenentransport zum 
Ausbruch, was den Driver-Pro- 
tagonisten dazu veranlasst, mit 
Vollgas in Richtung Unfallstelle zu 
rasen. Kaum angekommen, geht 
alles schief. Tanner verliert die 
Kontrolle über sein Fahrzeug und 
ein herannahender LKW rammt 
Tanners gelb-schwarzen Dodge 
Challenger zu Klump. Was nun 
folgt, ist verwirrend, und das ist 
noch untertrieben. Denn wäh- 
rend Tanner und sein Partner zu- 
nächst in Richtung Krankenhaus 
unterwegs sind, sitzen beide kurz 
darauf auch schon wieder in be- 
sagtem Challenger, der nun doch 
nur ein paar Dellen und Kratzer 
hat. Da staunt nicht nur Tanner, 
auch wir rieben uns verwundert 
die Augen. Kreativ-Chefentwick- 
ler Edmonson und sein Team 
wollen sich noch nicht in die Kar- 
ten schauen lassen, geben aber 
zu, dass Tanner im Koma liegt 
und nicht alles, was er dabei er- 
lebt, auch so passiert. Hätte uns 
auch gewundert, denn Tanner ist 
nicht nur überraschend fit, son- 
dern kann plötzlich seinen Körper 
verlassen und die Körper anderer 
Verkehrsteilnehmer übernehmen. 
Plötzlich sitzt Tanner am Steuer 
eines Krankenwagens und rast 
mit Blaulicht durch den Verkehr, 
verwirrt vor sich hinstammelnd. 
Kaum am Krankenhaus angekom- 
men, springt der Undercover-Cop 


PS3 vorschau 


auch schon wieder zurück in sei- 
nen eigenen Körper und versucht, 
seinem Partner zu erklären, was 
er gerade erlebt hat. Der hat nur 
wenig Verständnis für Tanners 
Gebrabbel und muss zunächst 
mal überzeugt werden ... 


GHOST: NACHRICHT VON 
TANNER 

Um seinem Partner die Situation 
glaubhaft zu verklickern, greift 
Tanner zum einfachsten denk- 
baren Mittel: einer Demonstration. 
Wir folgen den Anweisungen auf 
dem Bildschirm und springen in 
einen schicken Alfa Romeo 8C 


Competizione, der uns eben noch 
geschnitten hat. Kurz darauf hat 
der Proll im Alfa spontan einen 
Polizeiwagen angerempelt und 
die Cops im Nacken. Kaum zu- 
rück im eigenen Körper, kündigt 
Tanner an, dass der Alfa den Cops 
entkommen und sich kurz darauf 
an einen Abschleppwagen hän- 
gen wird. Tanner wechselt wieder 
in den Alfa, schüttelt die Cops mit 
Leichtigkeit ab und dockt kurz 
darauf wie versprochen an einem 
Abschleppwagen an. Tanners 
Partner stutzt und fängt langsam 
an, seinem Kumpel Glauben zu 
schenken. Wir dagegen sind im- 


Plastikbomber: Die Neuauflage des Dodge Charger ist nicht halb 
so cool wie das Original, es gibt sie aber auch als Cop-Variante. 


play? | Ausgabe 06/201 1 |17 


vorschau PS3 


Cop-Alltag: Noch ist alles ruhig, Tanner und sein Partner tauschen Beleidigun- 
gen aus — und abends erzählen sie ihren Frauen von dem anstrengenden Tag. 


mer noch etwas verwirrt. Aus rein 
spielmechanischer Sicht gibt’s 
am gerade beschriebenen Shift- 
Feature nichts auszusetzen. Ein 
Druck auf X genügt und schon 
schwebt die Kamera aus dem 
Auto heraus und alles läuft in 
Zeitlupe ab. Ist ein neues Fahr- 
zeug anvisiert, genügt ein wei- 
terer Druck auf X und Tanner sitzt 
am Steuer des ausgewählten Bo- 
liden. Das geht nach einigen Mi- 
nuten butterweich von der Hand, 
ist aber dennoch ungewohnt. 


FREIWILLIGE ZUSATZAUFGABEN 
Bevor wir die nächste Story- 
Mission in Angriff nehmen dürfen, 
sollen wir uns in Nebenmissionen 
versuchen. Allem Anschein nach 
sperrt das Spiel Story-Missionen, 
bis genug Punkte gesammelt 
wurden, was uns spontan nicht 
besonders gut gefällt. Nichts ge- 
gen Nebenmissionen, aber wenn 
man der Story folgen möchte und 
andauernd Zwangsbeschäfti- 
gungen erledigen soll, dann nervt 
das schnell. Ungeachtet dessen 
machen die in unserer Session 
spielbaren Nebenmissionen rich- 
tig Spaß. Ein simples Rennen ist 
schnell gewonnen. Als Cop sollen 
wir einen Fluchtwagen stoppen, 
was ebenfalls erfreulich einfach 
klappt. Kurz darauf sind die Rol- 
len vertauscht und wir müssen 
vor der Polizei flüchten. Dabei 
reicht es, wenn wir genug Distanz 
zwischen uns und die Cops brin- 
gen, und schon zählt ein Timer 
runter und — bei null angekom- 
men - sind wir vogelfrei. In einer 
anderen Mission gilt es, einem 
Beifahrer die Pumpe ordentlich 
auf Touren zu bringen. Im Ford GT 
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rasen wir im Affenzahn durch die 
Háuserschluchten, driften durch 
die Kurven und machen auch vor 
weiten Sprüngen nicht halt. Die 
originellste Mission aber ist die, in 
der wir einem Übertragungswa- 
gen eines News-Senders eine or- 


General Lee: Wäre der verfolgte Dodge Charger orange, es könnte glatt eine 


Szene aus Ein Duke kommt selten allein sein. So erinnert die Szene eher an Bullitt. 


dentliche Show bieten. Über Funk 
bekommen wir Manóver vorgege- 
ben, die wir gleich darauf im Ka- 
merabereich umsetzen. Im Zuge 
dieser Nebenmissionen werden 
uns auch ein paar Special Mo- 
ves beigebracht: Drückt man den 


linken Stick nach vorn, gibt's ei- 
nen kurzen Turbostoß, allerdings 
nur, solange die Energieleiste 
reicht. Die gleiche Leiste wird ge- 
nutzt, wenn wir die Rammaktion 
durchführen. Dazu halten wie L1 
gedrückt und sobald wir loslas- 
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DIE BESTEN VERFOLGUNGSJAGD-FILME 


Driver: San Francisco will die Atmosphäre berühmter Film-Verfolgungsjagden einfangen und schafft 
das unserer Meinung nach hervorragend. Stellt sich nur die Frage: Welche Filmvorbilder sind das 
eigentlich? Wir haben die wichtigsten und besten Filmvorlagen einmal zusammengefasst. 


Der endlos coole Steve McQueen im grünen 68er Ford Mustang Fastback - viel ikonischer geht’s nicht mehr. Bullitt (1968) 
beeindruckt auch heute noch durch grandios gefilmte Fahrzeugaction, bei der nicht selten McQueen selbst am Steuer saß. Noch 
verrückter war nur Stuntman H. B. Halicki, der sich 1974 mit Die Blechpiraten den Traum vom eigenen Film verwirklichte. Im 
Original heißt die Actionorgie Gone in 60 Seconds und wurde im Jahr 2000 mit Nicholas Cage neu verfilmt — leider ohne Pep. 

Das Original ist zwar filmisch kein Meisterwerk, wartet aber mit einer Verfolgungsjagd von satten 40(!) Minuten auf und ist noch 
herrlich handgemacht. Der Nachfolger Firebird Tornado (engl. The Junkman) hat eine geradezu fürchterliche Story, ist aber in 
Sachen Autostunts durchaus sehenswert, schon allein wegen der unzähligen verschrotteten Autos. Mehr gab’s nur in Blues 
Brothers (Weltrekord!) und Blues Brothers 2000 (neuer Weltrekord!). Kaum weniger Action bieten die Klassiker Auf dem Highway 
ist die Hölle los und Ein ausgekochtes Schlitzohr von Hal Needham. Der Firebird aus letzterem Film ist übrigens auch in Driver: San 
Francisco fahrbar. Etwas gemáchlicher ist Walter Hills Driver, der stilistisch wunderbar minimalistisch realisiert wurde, aber es auf 
vier Rädern ordentlich krachen lässt. Noch entspannter geht's im sehr unterschätzten Vanishing Point zu, der in atemberaubenden 
Bildern und voller metaphorischer Tiefe vom Einzelgänger Kowalski erzählt, der mit Vollgas auf dem Highway nach dem Sinn des 
Lebens sucht. Der von Edmonson im Interview auf der náchsten Seite genannte French Connection bietet ebenso wie Leben und 
Sterben in L.A. (beide von William Friedkin) und der Billy-Crystal-Film Diese zwei sind nicht zu fassen eine unglaublich lange und 
hóchst originelle Verfolgungsjagd. John Frankenheimers Ronin setzt nicht nur auf Stars wie Robert De Niro und Jean Reno vor der 
Kamera, sondern auf grandiose Autoverfolgungsjagden auf Frankreichs Küstenstraßen. Wenn ihr all diese Filme geschaut habt, 
dann seid ihr bestens gerüstet und werdet die im Spiel enthaltenen Movie-Challenges sicherlich noch mehr zu schátzen wissen. 
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sen, prescht unser Fahrzeug mit 
einem kräftigen Ruck nach vorn, 
um den Zielwagen außer Gefecht 
zu setzen. Wir wissen nicht, ob 
noch weitere Spezialmanöver im 
Spiel auftauchen, hoffen aller- 
dings auf nicht allzu abgedrehtes 
Zeug, denn das würde letztend- 
lich den Fokus vom reinen Fahren 
wieder etwas wegnehmen. Sam- 
melwütige Spieler dürfen sich 
auf die Jagd nach 130 mehr oder 
weniger gut versteckten Filmrol- 
len machen, die nach und nach 
sogenannte Movie Challenges 
freispielen. Diese Szenen sind 
direkt an berühmte Filmvorlagen 
angelehnt und sollten jedem Ci- 
neasten das Herz erwärmen. 


INFORMATIONSSPERRE 

Noch sind viele Fragen offen und 
die Entwickler wollen sich wei- 
tere Informationen aufsparen. So 
konnten wir zwar durchaus mal 
zu einer Garage fahren, dort aber 
nur erleben, wie unser Fahrzeug 
in Sekundenbruchteilen wieder 
instand gesetzt wurde, einen 
eventuellen Fuhrpark oder gar Tu- 
ning durften wir nicht zu Gesicht 
bekommen. Gleiches gilt für den 
serientypischen Film-Director- 
Modus, den wir im Hauptmenü 
erspähten. Kreativchef Martin 
Edmonson ließ sich lediglich 
entlocken, dass dieser erheblich 
komfortabler sein soll als in Driver 
3. Ebenfalls im Hauptmenü sicht- 
bar: der Mehrspielermodus. Wir 
durften noch nicht in eine Partie 
einsteigen, wissen aber, dass es 
satte 19 (!) Spielmodi geben soll. 
Wie viele Spieler sich dort messen 
ist noch unbekannt, aber, bravo, 
auch an den Splitscreen-Modus 
wurde gedacht. Hier klemmen 
sich zwei Spieler hinters Lenkrad. 


KEIN GRAFIKBLENDER 

Fundierte Aussagen können wir 
zur Technik treffen. Die ist ein 
zweischneidiges Schwert: Einer- 
seits können wir gar nicht stark 
genug loben, dass die Entwick- 
ler auf superflüssige 60 Bilder 
pro Sekunde setzen, anderer- 
seits macht die Optik der Stadt 
gegenüber einem GTA IV keinen 
Stich. San Francisco wirkt steril 
und erinnert nicht selten eher an 
eine Filmkulisse als an eine echte 
Stadt. Die hier abgebildeten 
Screenshots stammen allesamt 
von Ubisoft und sind mit zahl- 
reichen Filtern versehen, das ei- 
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gentliche Spiel wirkte wesentlich 
heller und sauberer. Zum Aus- 
gleich ist der Verkehr erfreulich 
dicht, zahlreiche Fußgänger säu- 
men die Gehwege und die Fern- 
sicht ist enorm. Was uns bislang 
noch ein wenig gefehlt hat, war 
Interaktivität: Einkaufszentren mit 
zerstörbaren Glasfronten konnten 
wir beispielsweise nicht erspähen 
und an einigen Stellen fühlten wir 
uns gegängelt. Trotz Küstennä- 
he war es uns nicht möglich, bis 
zum Strand vorzudringen, stets 
war der Weg versperrt. Ohne Fehl 
und Tadel dagegen sind die rund 
140 Fahrzeugmodelle, die wun- 
derbar detailliert gestaltet wurden 
und im Gegensatz zu so manch 
anderem Spiel allesamt ein indi- 
viduelles Cockpit bieten (ja, wir 
meinen dich, Gran Turismo 5!). 
Klassiker wie der Ford Mustang 
Fastback von Steve McQueen in 
Bullitt, der Pontiac Firebird aus 
Ein ausgekochtes Schlitzohr und 
der Lamborghini Miura aus der 
grandiosen Eröffnungssequenz 
von The Italian Job (das Original 
von 1969) sehen genauso her- 
vorragend aus wie die modernen 
Renner Ruf Porsche 911 oder 
Ford GT. In der Außenansicht be- 
eindruckt der Effekt, wenn man 
die Reifen ordentlich qualmen 
lässt. Generell hat man das Ge- 
fühl, dass den Entwicklern vor 
allen anderen Dingen wichtig war, 
dass die Action-Film-Atmosphäre 
stimmt. Und das tut sie. Wenn ihr 


d Em mmm _ omn р wm wu шщ” 


MR ER Бана Чарла Же US ет DUC E o 


PS3 vorschau 


— _ == 


Die Masse macht's: Im fetten LKW oder Bus rammt ihr andere Verkehrsteil- 
nehmer einfach aus dem Weg. Das wissen wir spätestens seit Terminator 2. 
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4 ЖЕ Ж 
Schlecht gelaunt: Oberfiesling Jericho will einfach nur aus dem Knast raus 
und greift dabei zu drastischen Mitteln — mit schweren Folgen für Tanner. 
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Klassiker: Der eigentliche Titelheld, ein 70er Dodge Challenger, ist Tanners bevorzugtes Fortbewegungsmittel. 
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in der Cockpit-Ansicht durch die Stra- ZP 
ßen brettert und Tanner wie wild am 

Lenkrad kurbelt, dann sieht das genauso Lé ] 
aus, wie man das erwartet, und es spielt 

sich noch besser. Während in GTA IV 
jede schnell gefahrene Kurve für 
Schweißausbrüche sorgt, kon- 
trolliert ihr in Driver: San Fran- 
cisco jeden Drift gekonnt mit 
zartem Gasfuß und schnellen 
Lenk-Korrekturen. Vorsicht 
allerdings vor Grünflächen, 

denn auf denen geht jeder 

Grip erheblich schneller 
verloren. Ein Lenkradsup- 

port wurde auf unsere 
Nachfrage hin verneint, 

was zunächst enttäuscht. 

Klar, mit einem Driving 

Force GT und vollem 
Lenkwinkel wäre das 

Spiel unbeherrschbar, 

aber mit kleinerem Lenk- 

winkel könnten wir uns die 
Angelegenheit durchaus 

spaßig vorstellen. Noch ist 

das letzte Wort nicht gespro- 

chen, aber die Steuerung ist 

voll auf die Pad-Bedienung 
zugeschnitten und funktioniert 

mit dem DualShock zugege- 
benermaßen grandios. MB 
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Edmonson: Bevor wir anfangen ... Mir ist aufgefallen, dass du 
größtenteils in der Cockpit-Ansicht gespielt hast. Da bin ich 
echt froh drüber, weil wir einen gigantischen Aufwand betrieben 
haben, um diese Kameraperspektive gut spielbar zu implemen- 
tieren und das Gefühl richtig rüberzubringen. Tanners Hand geht 
zur Handbremse und zur Hupe und er kann auch „tellerlenken“. 


Ja, am Tellerlenken kann man sich nicht sattsehen, das 
habt ihr wirklich gut hinbekommen. Das hab ich vorher auch 
noch nie in einem Spiel so gesehen. 

Edmonson: Andere Spiele waren uns bei der Entwicklung auch 
ziemlich egal. Uns ging es um die Filmvorlagen und echtes 
Fahren, das wollten wir nachbilden. 


Die Cockpit-Ansicht ist immer knifflig, das bekommen 
viele Spiele nicht immer richtig hin und man weiß nie so 
recht, was das Auto gerade tut. Ich persönlich komme zum 
Beispiel null mit Need for Speed: Shift klar. In Driver: San 
Francisco bin ich aber sofort ohne Probleme um die Kurven 
gedriftet. Gran Turismo 5 ist vielleicht nicht so spektakulär, 
aber ich komme viel besser zurecht. 

Edmonson: Kein Wunder, die (Anm. d. Red.: Polyphony Digital, 
Entwickler von Gran Turismo 5) arbeiten ja auch mit echter Phy- 
sik. Das macht das Fahrverhalten berechenbar. Und wenn es 
berechenbar wird, kannst du das Auto einschätzen. Das machen 
wir ähnlich, allerdings unterstützt unser Fahrmodell natürlich 
auch die driftlastige Fahrweise. 


MEINUNG 


Ich sag's jetzt einfach: 
Driver: San Francisco ist 
ab sofort auf meiner Must- 
have-Liste für 2011. Ich 
weiß, die Entwickler haben 


bei vorangegangenen Teilen E | Da ich gerade die Fußgänger sehe, die kann man nicht 
viel versprochen und wenig "e versehentlich überfahren, oder? 
gehalten, aber ich hatte 1 Edmonson: Nein, das würde einfach keinen Sinn machen. Das 


schon lange nicht mehr so 
viel Spaß am virtuellen Steuer. Ich habe Driver 
damals geliebt (und aufgrund des Schwierig- 
keitsgrades gehasst) und das neue Spiel weckt 
in mir die gleiche Begeisterung. Wie oft muss 
man schon bei einem Entwicklerbesuch von der 
Konsole weggezerrt werden, obwohl man heult, 
kreischt und auf den Boden stampft? Hier geht's 
einzig und allein darum, mit PS-strotzenden Kar- 
ren butterweich um Kurven zu driften und sich 
durch den Verkehr zu schlángeln. Und auch wenn 
die Stadt etwas steril aussieht, die Begeisterung 
für die zahlreichen berühmten Filmvorlagen trieft 
aus jeder Pore des Spiels. Ich bin wuschig und 
will sofort wieder hinters Steuer! 


sieht man ja schlieBlich auch nicht in den Filmen. 


Zumindest nicht in denen, wo ein Cop die Hauptrolle 
spielt. Obwohl, hat Dirty Harry vielleicht ...? 
Edmonson: Nein. In Death Race 2000 (Anm. d. Red.: Der Roger- 
Corman-Klassiker von 1975) gab's so was vielleicht, aber 
nicht in den Filmen, an denen wir uns orientieren. Ich 
bin auf jeden Fall stolz, wie viele Fußgänger wir 
gleichzeitig auf den Bildschirm bringen können. 


Müsste der Dodge Challenger nicht 
eigentlich weiß sein, wie in Vanishing Point? 
Edmonson: Schon, aber uns war die Verbin- 
dung zum ersten Driver wichtiger. In einer frü- 
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| | play? im Gespräch mit Martin Edmonson 


„Du kannst in Driver 
nicht Bowling 
spielen gehen.“ 


Nach unserer Probefahrt haben wir uns mit dem kreativen Lei- 
ter des Spiels zusammengesetzt. Martin Edmonson ist mehr 
oder weniger der Papa vom ersten Driver und begleitet die 
Reihe jetzt schon seit zwölf Jahren. Auch privat tritt er gerne 
aufs Gas und besitzt zahlreiche automobile Schätzchen. 


hen Beta von Driver gab es dieses gelb-schwarz lackierte Auto. 
Das sieht man auch auf den Screenshots auf der Originalver- 
packung des Spiels, denn diese Bilder stammten noch aus der 
Beta-Version. Wir hatten den Wagen allerdings aus dem finalen 
Spiel herausgenommen und in zahlreichen Foren kamen dann 
Fragen auf, wo denn eigentlich dieser gelb-schwarze Wagen 
sei. Der Challenger in Gelb-Schwarz ist also eine verspätete 
Wiedergutmachung für die Fans der ersten Teils. 


Spätestens seit Kill Billund Transformers ist Gelb- 
Schwarz ja auch wieder angesagt. 
Edmonson: Diese Lackierung war sogar recht üblich damals, 
man konnte den Wagen in exakt dieser Farbkombination bestel- 
len. Und nicht nur den, auch andere Muscle Cars der Ära. Aber 
was den weißen Challenger angeht, da helfen unsere Filmrollen 
weiter, die im Spiel verteilt sind. Wenn man genügend davon 
findet, darf man sogenannte Movie Challenges spielen. Das sind 
spezielle Aufgaben, die an berühmte Filmvorlagen angelehnt 
sind. Da gibt's dann auch den weißen Challenger. 


Aber es gibt keine Garage oder so etwas, wo ich 
bestimmte Fahrzeuge speichern und auswáhlen kann? 
Edmonson: Doch, die gibt es. Über die Stadt verteilt sind 
Garagen, die einerseits das aktuelle Fahrzeug wiederherstellen, 
andererseits aber auch dazu dienen, Fahrzeuge auszuwählen, 
die man gekauft hat. 


Aha, das heißt, solche speziellen automobilen Schätze 
tauchen also nicht einfach so auf den StraBen auf? 
Edmonson: Doch, das tun sie. Wir haben ein sehr spezielles 
System bezüglich unseres Straßenverkehrs und der Fahrzeuge, 
die da herumfahren. Erstens: Jedes Auto kann zu jeder Zeit 
irgendwo auftauchen. Zweitens: Es passiert niemals, dass du in 
einen Stadtteil kommst und plótzlich fahren da nur Lamborghi- 
nis herum. Unser System kommt so nah an die Realitát heran 

wie unter den Umständen möglich. Wenn du 
eine halbe Stunde herumfährst, dann 


Tatsache: Auf der Rücksei- 
te der US-Version von Driver 
war ein gelber Wagen mit 
schwarzen Streifen abgebil- 
det, den es im fertigen Spiel 
nicht gab. 
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wirst du irgendwann auf einen Lamborghini Miura 
treffen und könntest sofort hineinspringen. 


Verdammt, ich hab keinen gefunden. 
Edmonson: Er ist da, versprochen. Zusammen mit 
ungefähr 140 anderen Fahrzeugen. 


Aber der Miura ist ein gutes Stichwort. Wie 
habt ihr es geschafft, lizenzierte Autos ins Spiel zu 
bekommen? 
Edmonson: Sehr, sehr lange Verhandlungen mit den 
Herstellern (lacht). Wir haben ein extra Team, das fast 
die gesamte Entwicklungszeit nichts anderes tut, als mit 
Herstellern zu verhandeln. Es hilft natürlich, dass unser 
Spiel nicht allzu explizite Gewalt darstellt. Der Spieler 
bringt keine Leute um und kann auch niemanden über- 
fahren. Vor einigen Jahren wollten die Hersteller noch 
nicht mal ein paar Kratzer und Dellen an ihren Fahr- 
zeugen akzeptieren, aber mittlerweile ist man da viel 
umgänglicher geworden. Sie verstehen Spiele besser 
und einige der Vorstände haben Kinder, die solche Spiele 
schließlich spielen. Und wenn die sich dann beschwe- 
ren, dass Daddys Auto nicht im Spiel ist ... (lacht) 


Sie haben das erste Driver 1999 entwickelt, 
genauso wie Teil 2 und 3. Parallel Lines musste ohne 
Sie auskommen, wieso sind Sie jetzt wieder dabei? 
Edmonson: Ich hab Driver damals ja nicht alleine 
entwickelt, aber ich war der Designer, ja. Bei Driver: San 
Francisco bin ich Creative Director, es gibt ein ganzes 
Team von Designern. Als Ubisoft dann Reflections und 
die Marke kaufte, fragten sie mich, ob ich nicht als Bera- 
ter an Bord kommen wollte. Daraus wurde dann immer 
mehr und schließlich ein: „Komm, wir machen ein neues 
großes Driver mit Riesenbudget und so viel Zeit, wie es 
braucht. Bist du dabei?“ Da fiel die Entscheidung leicht. 


Ich hab das Spiel ja jetzt 90 Minuten gespielt 
und das Fahren an sich fühlt sich sofort großartig an. 
Aber das Shift-Feature ist immer noch etwas seltsam. 
Edmonson: Klar, im Bezug auf die Driver-Serie und 
deren Vorlagen ist das natürlich etwas seltsam. Aber 
hey, Tanner liegt im Koma und in einem Koma kann alles 
passieren. 


Hmm, also könnte Tanner irgendwann auch auf 
Regenbogenstraßen oder auf dem Mond herumfahren? 
Edmonson: (lacht) Nein, ganz so abgedreht wollen 
wir es dann nicht werden lassen. Aber ich kann da gar 
nicht so viel zu sagen, weil ich die Geschichte nicht 
spoilern möchte. Aus rein spielmechanischer Sicht ist 
Shift aber ein unglaublich komfortables Tool. Du kannst 
von einer Sekunde auf die andere gigantische Strecken 
überwinden. Aber ich hab schon gesehen, dass du lieber 
zu Zielpunkten gefahren bist, als zu springen. 


Na ja, fahren macht ja auch Spaß. 
Edmonson: Natürlich. Aber es ist faszinierend, Leuten 
beim Spielen zuzusehen. Du hast beispielsweise viel 
in der Cockpit-Sicht gespielt, was etwas schwerer ist 
als die Außenperspektive, aber meiner Meinung nach 
mehr Spaß macht. Und das Shift-Feature wird auch sehr 
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unterschiedlich benutzt. Es ist letztendlich ein Tool, nicht 
mehr und nicht weniger. 


Wie der Name ja schon sagt, spielt das neue Dri- 
ver ausschließlich in San Francisco, während es in den 
Vorgángern fast immer mehrere Stádte gab. Bekommt 
ihr da genug Abwechslung hin? 

Edmonson: Zumindest mit San Francisco geht das. San 
Francisco ist eine der seltenen Stádte in den USA, die 
wahnsinnig unterschiedliche Umgebungen bietet. Los 
Angeles beispielsweise wáre als Handlungsort ziemlich 
öde geworden. San Francisco hat die berühmten 
Hügel, im Norden gibt es Freeways, im Süden staubige 
Landstraßen und regelrechte Rallye-Tracks, es gibt also 
eine Menge Abwechslung. Drei Städte wären natürlich 
schön, aber schon allein diese eine Stadt zu bauen, 
war unglaublich aufwendig. Im ersten Driver war das 
einfacher. Es war auch viel Aufwand, aber im Prinzip 
haben wir damals ja nur Kisten und Würfel auf einer 
Landschaft verteilt. 


Vermisst man als Entwickler manchmal die alte 
Zeit? Limitiert einen da nicht die Leistungsfähigkeit 
moderner Konsolen? 
Edmonson: Hmm, es war eine andere Art von Frustra- 
tion, die wir damals hatten. 1999 waren einige Dinge 
schlichtweg nicht machbar, und das hat mich mehr 
gestört, als es heute die personellen und finanziellen 
Limits tun. 


Ich suche ja in solchen Spielen immer wahn- 
sinnig gerne nach versteckten Secrets, Parkhäusern, 
Sprungschanzen und solchen Sachen. Gibt es in Driver: 
San Francisco neben den Missionen genug zu tun? 
Edmonson: Man kann nicht Bowling spielen gehen, aber 
es gibt zum einen natürlich jede Menge Parkhäuser und 
derlei Dinge, aber eben auch die Filmrollen. Die sind zum 
Teil ziemlich gut versteckt, manche auch etwas hóher, 
als man erwarten würde. Da geht es dann auch darum, 
herauszufinden, wie man an diese Dinger herankommt 
und welches Fahrzeug man benutzt. Davon gibt es 130 
Stück, das sollte dich eine Weile bescháftigen. 


Mir ist aufgefallen, dass man trotz des dichten 
Verkehrs ziemlich gut durch die StraBen kommt. 
Woran liegt das? 

Edmonson: Das hat zum einen mit dem Handling zu tun, 
das sehr direkt reagiert. In klassischen Rennspielen ist 
das Handling eher steif und auf hohe Geschwindigkeiten 
ausgelegt. In Driver musst und kannst du sehr schnell 
reagieren. Wir helfen dem Spieler aber auch. Driver ist 
ja keine Simulation, das heißt, wenn du in ein Fahrzeug 
crashst, dann drehst du dich nicht automatisch, wie es 
im echten Leben passieren würde. Wir wollen die Ver- 
folgungsjagd unterstützen. Und wir haben Monate über 
Monate daran gearbeitet, die richtige Balance zu finden, 
die den Verkehr dicht erscheinen lässt, aber gleichzeitig 
manövrierbar macht. 


Wen seht ihr eigentlich als direkte Konkurrenz? 
Eher Need for Speed oder GTA? 
Edmonson: Ich vertrete da gern die Ansicht, dass Driver 
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einzigartig ist. Es gibt eine Reihe Open-World-Spiele, in 
denen man mit Autos herumfahren kann, aber Driver ist 
ein Verfolgungsjagd-Simulator — und das gibt es in der 
Form nirgendwo anders. 


Sie haben ja auch das erste Stuntman entwi- 
ckelt. Schon mal den Nachfolger von THQ gespielt? 
Edmonson: Ja, hab ich, allerdings nicht sehr lang. Als 
THQ die Marke damals von Atari gekauft hatte, fragten 
sie mich, ob ich nicht vielleicht an einem Stuntman 3 
mitarbeiten wolle. Diese Pläne wurden allerdings wieder 
verworfen, als sich Stuntman: Ignition nicht so toll 
verkauft hatte. Aber das Spiel war interessant, weil die 
Entwickler einige der Probleme vom ersten Teil beseitigt 
hatten, andere aber immer noch drin waren. Und das 
Fahrgefühl war einfach komplett anders und nicht so 
recht mein Fall. 


Driver: San Francisco fühlt sich wieder so an, 
wie man es gewohnt ist. 
Edmonson: Das liegt an unserer selbst entwickelten 
Physik-Engine. Auch die Grafik-Engine ist selbst entwi- 
ckelt und nur so können wie die 60 Bilder pro Sekunde 
erreichen. Deswegen hat es auch so lange gedauert. 
Wir müssen Kompromisse eingehen für die 60 Bilder pro 
Sekunde, keine Frage, aber das Handling wäre so mit 30 
Bildern pro Sekunde nicht machbar. 


Das erstaunt mich, wo doch andere Firmen 
mittlerweile von den 60 Bildern weggehen, weil sie 
der Ansicht sind, dass die Spieler es sowieso nicht 
ausreichend zu schätzen wissen. 

Edmonson: Sieh’s mal so. Call of Duty: Modern Warfare 
läuft größtenteils mit 60 Bildern pro Sekunde. Wenn du 
das spielst und kurz darauf Killzone 2 einlegst, dann 
fühlt sich das einfach nicht richtig an. 


Okay, aber ein Need for Speed lief lange Zeit mit 
noch nicht einmal 30 Bildern pro Sekunde und hat sich 
millionenfach verkauft ... 

Edmonson: Ich weiß, aber wir wollen uns auch ein 
wenig selbst zufrieden stellen. In einem Need for Speed 
fáhrst du normalerweise ziemlich viel geradeaus, aber 
Driver ist so anders, weil es so schnell und so hektisch 
ist. Da macht sich die schnellere Bildrate enorm positiv 
bemerkbar. Wir können Driver: San Francisco auf 30 
Bilder einstellen, aber sobald wir das tun, fühlt es sich 
einfach nicht mehr so gut an. 


Hand aufs Herz: Was sind die Top 3 Verfolgungs- 
jagd-Filme? 
Edmonson: Driver von Walter Hill war einer der ersten 
Filme, die ich jemals gesehen habe. French Connection 
ist super und beim dritten bin ich hin- und hergerissen. 
Ich müsste eigentlich Bullit sagen, aber ich denke, es 
gibt andere Filme mit besseren Verfolgungsjagden. Ro- 
nin und der erste Bourne-Film haben fantastische Auto- 
verfolgungsszenen. Wir haben den Original-Mustang im 
Spiel, den Steve McQueen gefahren hat, der Challenger 
ist genau der, den Kowalski in Vanishing Point gefahren 
hat. Egal welche Verfolgungsjagd du aus Filmen in 
Erinnerung hast, das Auto ist im Spiel. (lacht) 


— 
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Hier sind die wichtigsten Änderungen 
im Vergleich zum brillanten Teil 2: 


© Frische Schauplätze: ein Schloss in 
Frankreich und die Wüste Rub al-Khali. 


© Brandneue Nahkampf-Optionen: 
Drake kann seinen Gegnern nun die 
Waffen aus den Händen reißen und 
Prügeleien gegen mehrere Feinde 
gleichzeitig bestreiten. 


© Ihr habt einen 3D-Fernseher? Glück- 
wunsch, Uncharted 3 unterstützt die 
neumodische, räumliche Darstellung. 


© Endlich, endlich: Der Held sam- 
melt Munition nun im Vorbeilaufen 
automatisch auf – ihr müsst das 
Einsammeln nicht mehr manuell per 
Tastendruck durchführen. 


© Stark verbesserter Mehrspieler-Modus für 


10 Teilnehmer mit vielen Inidividualisie- 
rungs-Optionen und Facebook-Integration. 
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Hier sind aller guten Dinge drei: 
Sonys Vorzeigeserie lässt erneut 
‚ Kinnladen runterklappen — und 
die konkurrenz alt aussehen! 


М 


Superpower auf Knopfdruck: Eingesammelte Medaillen tauscht ihr im Gefecht gegen Extras wie diesen Ins 
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Schöne Grüße an die Frau Gemahlin: Drakes neue Nahkampf-Moves können für seine Gegner schon mal schmerzhaft enden ... 


Wir star- 
ten diese Vorschau mit einer fast 
schon sensationellen Enthüllung: 
Uncharted 3 wird eines der bes- 
ten, wenn nicht sogar DAS beste 
Actionspiel aller Zeiten. Okay, 
Spaß beiseite: Spätestens seit 
Uncharted 2 weiß jeder noch so 
unbedarfte PS3-Zocker, dass 
Entwickler Naughty Dog imstande 
ist, Sonys Konsole bis aufs Letz- 
te auszureizen. Und so wird auch 
Teil 3 der Serie ein technisches 
Meisterwerk: Egal ob täuschend 
echt aussehende Feuereffekte, 
brillante Animationen oder knack- 
scharfe Texturen – Uncharted 3 
ist Augenfutter vom Allerfeinsten. 
Zudem wird das komplette Spiel 


(inklusive dem Multiplayer) in 
stereoskopischem 3D daherkom- 
men - so ihr eine entsprechende 
Flimmerkiste habt. 


AUSSEN HUI, INNEN HUI-HUI! 

Doch wie nicht nur verzweifelte 
Singles wissen, ist das Äuße- 
re zweitranging — innere Werte 
zählen! Und das wissen auch die 
Uncharted 3-Macher. Dement- 
sprechend wird das Spiel nicht 
nur die wenigen Fehler seines ex- 
zellenten Vorgängers unterlassen, 
sondern auch viele neue Ideen 
mitbringen. Ein hervorragendes 
Beispiel für die Detailpflege der 
Entwickler ist das Munitions-Ma- 
nagement: Nun müsst ihr nicht 


mehr jedes Magazin mittels Druck 
auf die Dreieck-Taste einzeln auf- 
klauben - die Patronen wandern 
beim Drüberlaufen automatisch 
in eure virtuelle Tasche. Außer- 
dem wurde der in den Vorgängern 
dezent steife Nahkampf gehörig 
aufgemöbelt: Held Nathan Dra- 
ke kann es neuerdings mit meh- 
reren Widersachern gleichzeitig 
aufnehmen und rupft schon mal 
einem Feind dessen Knarre aus 
den Griffeln. Selbst während der 
typischen Klettereinlagen muss 
sich Drake nun seiner Haut weh- 
ren: Gegner kraxeln euch schon 
mal einfach hinterher! Wie gut, 
dass der kalauernde Held einen 
neuen Move gerlernt hat: Auf 


Knopfdruck tretet ihr die feind- 
lichen Akrobaten einfach in den 
Abgrund - fies, aber effizient. 
Naughty Dog verspricht zu- 
dem, endlich richtige Bosskämp- 
fe einzubauen. Allerdings will 
man vermeiden, dass der Spieler 
gegen irgendwelche absurden 


EISERNE LADY: DRAKES GEGENSPIELERIN 


Feminine Überraschung: In Uncharted 3 kämpft ihr nicht gegen einen typischen Macho-Fiesling, sondern gegen eine Frau! 


Katherine Marlowe ist die Anführerin einer uralten 
Geheimorganisation — und trotz ihres Alters (wir 
schätzen die Dame mal auf etwa 60 Jahre) 
enorm gefährlich. Vor allem deshalb, weil 
Frau Marlowe Dutzende von Agenten 

rund um den Globus befehligt. Das 
Ziel der rüstigen Schurkin: Nathan 
Drakes Ring, den ihm sein Vorfahre 
Sir Francis Drake vermacht hat. 
Entwickler Naughty Dog spricht 

in Zusammenhang mit Katherine 
Marlowe zudem von psycholo- 
gischer Kriegsführung — super, 
das klappt bei uns in der 
Redaktion auch bestens! 
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Alle Bilder: Sony 
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Ich geh mal in die Luft: Die Levels sind nun deutlich interaktiver — und teilweise zerstörbar! 


1 Riesenpflanzen antreten muss. 
з Schließlich soll Uncharted 3 nicht 

| zum Fantasy-Spektakel werden, 
sondern weiterhin ein zwar über- 
triebenes, aber dennoch plau- 


sibles Action-Adventure bleiben. 
Weiterhin dürft ihr euch auf die 
für die Serie typischen Fahrzeug- 
einlagen freuen. Bestätigt ist zwar 
noch nichts, aber wir rechnen 


angesichts di- 
verser Entwick- 
leraussagen 
fest mit einer 
coolen Motor- 
radeinlage. Begleitet wird Dra- 
ke übrigens wieder von seinem 
Mentor, dem bärbeißigen Victor 
Sullivan. Letzterer unterstützt 
euch nicht nur in den zahlreichen 


Sternzeichen Schütze: Die rumstehenden Flak-Kanonen 
sind absolut tödlich für blind anstürmende Widersacher. 


Schießereien, sondern auch bei 
den Rätsel- und Kletterpassagen. 
So helft ihr Sullivan beispiels- 
weise per Räuberleiter auf einen 
Vorsprung, damit dieser dort ei- 
nen Hebel betätigen kann. Oder 
aber ihr kippt einen Baumstamm 
um, den euer ständig vor sich hin 
plappernder Kumpel dann als im- 
provisierte Brücke nutzt. 
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Єў Total ХР 45,150. 


б NOCH INDIVIDUELLER: DER MULTIPLAYER 


Der generalüberholte Mehrspieler-Modus soll vor allem eines bieten: jedem das Seine! 


| Vor jedem Online-Match könnt ihr eure Spielfigur individuell verändern: Von der Kopfbedeckung über die Gesichtszüge bis hin zu den Klamotten lässt sich jedes Detail 
einstellen. Kreative Naturen dürfen zudem ein eigenes Team-Logo erstellen (Bilder links unten), das dann sogar in den Levels als Textur an den Wänden prangt! Außerdem 
| bastelt ihr euch aus unzähligen Teilen wie etwa Schalldämpfern oder verschiedenen Aufsätzen eigene Waffen zusammen (Bilder rechts unten). 
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WUSSTET IHR, DASS ... 
... Naughty Dogs erstes Spiel Keef the Thief (PC) hieß und den 

wohl lumpigsten Packshot (Bild ganz links) 
aller Zeiten hatte? Und auch das damalige 
Firmenlogo (Bild links) war, nun ja, eher 
zweckmäßig denn hübsch anzuschauen. 


Mehrspieler mit Story: Die Multiplayer-Gefechte (wie hier in einem Flugzeug- 


hangar) sollen inszenatorisch an das furiose Solo-Abenteuer heranreichen. 


MASSE MIT KLASSE 

Neben dem rundum verbesserten 
Solo-Abenteuer wird Unch ar- 
ted 3 einen gigantisch großen 
Multiplayer-Modus bieten. Kurz 
zu den Spielerzahlen: Maximal 
10 Teilnehmer treten zum Team- 
Deathmatch (fünf gegen fünf) an. 
Die Jeder-gegen-jeden-Variante 
ist hingegen für acht Spieler kon- 
zipiert. Weitere Modi werden zwar 
erst in den kommenden Monaten 
angekündigt, aber wir können 
euch bereits jetzt weitere Details 
verraten. So wird der Multiplayer 
exzessive Individualisierungs- 
Optionen bieten (siehe Kasten 
links) und zudem direkt mit sozi- 
alen Netzwerken verknüpft sein. 
Ihr könnt also direkt im Haupt- 
menü sehen, ob eure Facebook- 
Freunde gerade Uncharted 3 
zocken und Videos eurer besten 
Matches auf Youtube hochladen. 
Ebenfalls äußerst gesellig: Wer ei- 
nen seiner Kumpels als „Buddy“ 


h 


es erschien aber nie im Handel! 


auswáhlt, profitiert im Spiel 
von speziellen „Boosts“. So 
dürft ihr beispielsweise nach 
dem virtuellen Ableben direkt 
neben eurem Spezi spawnen 
— so der sich nicht gerade mit- 
ten in einem Gefecht befindet. 

In den Mehrspieler-Arenen 
stehen zudem versteckte 


Schatzkisten herum. Wer sie 

findet, wird mit Goldmedaillen 
belohnt. Und diese wiederum 
benötigt ihr, um einen „Kickback“ 
zu kaufen. Ein Beispiel: Für fünf 
Klunker erhaltet ihr einen jeder- 
zeit (aber nur einmal!) einsetz- 
baren Raketenwerfer. Durch 
dieses System könnt ihr ver- 
loren geglaubte Matches dre- 
hen und euch aus ausweg- 
losen Situationen retten. Und 
weil uns immer so viele Leser 
danach fragen, noch eine fi- 
nale Info: Uncharted 3 hat einen 
Splitscreen für zwei Spieler an 
einer Konsole - yippie! TK 


ODER VIELLEICHT, DASS ... 


UND SICHER NICHT, DASS ... 
.. Uncharted 1 zuerst den Codenamen 

„Big“ trug und in Japan nur zensiert 

erhältlich ist — alle Bluteffekte fehlen 

in der Nippon-Version. Ach ja: Viele 

Journalisten nannten das SRI nach 

seiner Enthüllung 

,Dude Raider“ - in 

Anlehnung an die 

berühmte Genre- 

Kollegin Lara Croft. 


Deine Knarre, meine Knarre: Mit einem der neuen Nahkampf-Moves klaut sich Drake die Waffe seines Gegners. 


> 
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ODER ABER, DASS ... 

... Amy Hennig (Bild rechts), die Story- 
Schreiberin der Uncharted-Serie, auch das 
Legacy of Kain-Universum maßgeblich miterfunden hat? 
Und wer so richtig den Kenner markieren möchte, der 
merkt sich noch Folgendes: Das erste Spiel, an dem Frau 
Hennig mitgearbeitet hat, war ElectroCop (Atari 7800) — 


ODER ETWA, DASS ... 
... von Uncharted 2 eine limitierte Version existiert, 
die so teuer ist, dass sie selbst unser Cheffe nicht 
mit einem Monatsgehalt bezahlen könnte? Das 
edle Stück hört auf den Namen „Fortune Hunter 
Edition“ und besteht aus 
dem Spiel, einem Art- 

book, dem Soundtrack 

und einer Dolch-Nach- 
bildung. Preis auf Ebay: 
knapp 5.000 Euronen! 


... 2013 ein Uncharted-Kinofilm in die Lichtspielhäuser 
kommt. Nathan Drake soll (so die Gerüchte) von Mark 
Wahlberg verkörpert werden. Ja, genau - das ist 

der Knilch, der uns früher mal als Marky Mark mit 
furchtbaren Rap-Songs auf die Nüsse ging. 


Einen Meinungskasten zu 
Uncharted 3 abzuson- 
dern, ist eine undankbare 
Sache! Denn: Man verfállt 
angesichts der gezeigten 
Szenen automatisch in Su- 
perlative und hemmungs- 
loses Gejubel. ,Hype- 
LL Heini“, brüllen die Leser 
dann und behaupten, man sei gekauft. Aber mal 
ganz ehrlich: Was wollt ihr von mir hóren? Dass 
Uncharted 3 total doof wird? Sorry, wird es nicht. 
Vielmehr liefert Naughty Dog im kommenden 
November einen weiteren Action-Meilenstein ab 
— dafür stehe ich mit meinem schlechten Namen. 
Aber weil ich so ein kritischer Hund bin, sende 
ich von dieser Stelle doch noch einen Wunsch an 
die Entwickler: Baut mehr Rátsel in euer Spiel 
ein! Und mit Rátsel meine ich nicht diese Stellen, 
an denen Drake irgendwelche Lósungen in sei- 
nem Buch nachliest. Ich will richtige Denkaufga- 
ben. Sonst verweigern wir euch den 90er, basta! 


Hersteller: u... nn Sony 
ЕпїмїсКЇеГ:...................... Naughty Dog 
Termin... 4. November 2011 
т 
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so oder so ähnlich ließe sich das 
Konzept von Sonic Generations wohl am treffendsten beschreiben. 


Die ersten Ausflüge des Sega- 
Maskottchens Sonic auf die PlayStation 3 
waren durchwachsen. Sonic the Hedge- 
hog und Sonic Un- 
leashed heimsten mit 
38 beziehungsweise 
66 Prozent in der play? 
nicht gerade Traum- 
wertungen ein. Ein Jam- 
mer, denn schließlich ist 
Sonic nach wie vor beliebt 
und vor allem Besitzer von 
Nintendo-Konsolen werden 
in regelmäßigen Abständen 
mit guten Ablegern der Se- 
rie beglückt. Lediglich die 
erste Episode des PSN- 
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Titels Sonic the Hedgehog 4 bot PS3-Freunden 
des blauen lgels vernünftigen Spielspaß fürs 
Geld. Nun, pünktlich zum 20sten Geburtstag 
des Igels, will Sega an alte Zeiten anknüpfen 
und mit Sonic Generations alle Vorteile der Se- 
rie in einem Spiel vereinen. Wir waren für euch 
in Barcelona und spielten Probe. 


SONIC DE BLOBHOG 
Zur Hintergrundgeschichte wollte man uns noch 
nicht allzu viel verraten. Nur so viel sei gesagt: 
Eine alte Nemesis von Sonic kehrt zurück und 
bringt das Raum-Zeit-Kontinuum durcheinander. 
Namen wurden keine genannt, 
in Ladebildschirmen war 
allerdings schon 
Dr. Robotnik zu 


Alle Bilder: Sega 


Base, " pun 
` ES | 


Sonic Hawk Ride: Auf solchen Schienen gleitet euer Igel rasant durch die Levels. 


sehen, also dürfte der fiese Arzt 
zumindest mit von der Partie sein. 
Und nun wird es etwas abgedreht 
und konstruiert: Der unbekannte 
Fiesling entzieht der Welt ihre Far- 
ben. Sonic hingegen wird in der 
Zeit 20 Jahre zurückgeschleudert. 
Dort trifft er auf sein früheres Ich 
und zusammen retten die Comic- 
Igel die Welt und färben sie wie- 
der ein. Nettes Detail: Die beiden 
Sonic-Versionen sehen nicht etwa 


PLAY* IN BARCELONA 


Für das neue Sonic besuchten wir die katalonische 
Hauptstadt. Bei 22 Grad und Sonne! 


Natürlich konnten wir die sommerlichen Temperaturen in Spaniens 
Norden nur kurz genießen. Schließlich stand Arbeit auf dem Programm. 
Nach einer kleinen Prásentation, in der uns Takashi 
lizuka, seines Zeichens Sonic-Produzent, die Story 
und den Grundgedanken hinter Sonic Generations 
näher gebracht hat, wurde die Horde Journalisten 
auf die PlayStation- und Xbox-Konsolen losgelassen. Den 
Level Green Hill konnten wir dabei auf beiden Systemen 
sowohl in der 2D- als auch 3D-Variante mehrmals 


gleich aus. Stattdessen trifft die 
moderne, gróBere Sonic-Variante 
auf den pummeligen kleinen Igel, 
den Spiele-Veteranen noch aus se- 
ligen Mega-Drive-Zeiten kennen. 
Passend zu den beiden Sonic- 
Versionen präsentiert sich auch 
das Spielgeschehen als eine Mi- 
schung klassischer und aktueller 
Sonic-Spiele. Ein Detail 
schaute man sich je- 
doch bei Super Mario 


Hunger: Der SE dng im Hintergrund will euch fressen — schick inszeniert. 


World ab: Auf einer 
großen Weltkarte 
sucht ihr euch die 
einzelnen Levels 
nacheinander aus. 
Habt ihr einmal 
eine Wahl getrof- 
fen, entscheidet 
ihr zusätzlich, ob 
ihr als klassischer 


oder moderner 
Sonic antreten 
wollt. Dement- 
sprechend be- 


streitet ihr die 
Stages dann in 2D 
oder 3D. 

Ersteres er- 
innert an alte 
Serienvertreter wie Sonic the 
Hedgehog oder Sonic & Knuckles 
für den Mega Drive. Ihr betrach- 
tet das Geschehen von der Sei- 
te, ein Knopf ist für das Springen 
reserviert, einer fürs Anlaufneh- 
men — simpel, aber seit Jahren 
bewáhrt. 

Im 3D-Modus hingegen geht 

es etwas chaotischer und 


PS3 


schneller zu, die Perspektive 
wechselt ständig. Zu den klas- 
sischen Eingabemöglichkeiten 
gesellen sich noch Quicktime- 
Events, Kombo-Attacken, Gleit- 
Passagen und Tricks während 
der Sprünge. Während diese 3D- 
Abschnitte deutlich packender 
inszeniert sind — etwa durch ra- 
sante Kamerafahrten oder riesige 
Gegner -, waren sie in der Vergan- 
genheit bei Sonic-Veteranen eher 
unbeliebt. Nach ausführlichem 
Probezocken können wir jedoch 
Entwarnung geben: Das Gesche- 
hen wird zu keiner Zeit unüber- 
sichtlich und fängt vor allem den 
Sonic-Spirit gut ein. 

Einen kleinen Wermutstropfen 
gibt es dennoch: Wer nun denkt, er 
könne auf einen der beiden Modi 
verzichten, irrt. Obwohl ihr euch 
vor dem Start eines Levels für eine 
Variante entscheidet, müssen erst 
beide durchgespielt werden, um 
neue Gebiete freizuschalten. Vor- 
her geht es nicht weiter. 


GRÜNE LANDSCHAFTEN 
Der Level, den wir in Barce- 
lona spielen konnten, nennt 


Malerisch: Den Tag lie8 man 
in einer Strandbar ausklin- 
gen, ein idyllischer Ausblick 
inklusive. 


Arbeit: Wir stürzten uns auf eine 
der Teststationen. Warum sind die 
Dinger eigentlich immer so niedrig? 


bewáltigen. Technische Unterschiede fielen uns dabei 
nicht auf. Anschließend stellten sich Takashi lizuka und 


oN David Corless, Brand Director für Sonic, noch unseren 


TOUR investigativen Fragen (siehe auch nächste Seite). 
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Flink: Gibt Sonic einmal Gas, spielt die Schwerkraft wie gewohnt kaum noch eine Rolle. 


sich übrigens Green Hills und 
ist an die gleichnamige Stage 
aus dem allerersten Sonic-Spiel 
angelehnt. In Kombination mit 
dem  Original-Soundtrack und 
-Soundeffekten kommt hier be- 
reits sehr viel Nostalgie auf. 
Auch das Gameplay funktioniert 
Sehr gut, sowohl im 2D- als auch 
3D-Modus. Lediglich was die 
Story anbelangt, sind wir noch 
skeptisch. Hoffentlich dient diese 


Wer daheim keine 
Nintendo-Konsole stehen 
hat, mag Sonic in den 
letzten Jahren etwas 

aus den Augen verloren 
haben. Zu mittelpráchtig 
waren die ersten PS3- 
Veröffentlichungen. Die 
Idee, pünktlich zum 20sten 
Geburtstag eine Mischung aus klassischen 

und modernen Sonic-Levels zu kreieren, finde 
ich wirklich gut. Auf diese Weise spricht man 
sowohl áltere Fans als auch die jüngere Gene- 
ration an. Wenn zudem beide Modi wirklich gut 
umgesetzt sind — wie bei Sonic Generations —, 
sollte dem Erfolg eigentlich nichts mehr im 
Wege stehen. Ich bin nur etwas skeptisch ob der 
doch arg konstruierten Story. Hoffentlich nimmt 
diese im Verlauf des Spiels Fahrt auf und ist 
nicht nur ein Vorwand, bunt gemischte Best-of- 
Levels aneinanderzureihen. 


———————————— m—— 
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Hersteller: ........................... Sega 
Entwickler: Sega 
Termin: 2011 
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nicht nur als Mittel zum Zweck, 
um bekannte Levels aus 20 Jah- 
ren Sonic aneinanderzureihen. 
Ob euch neben Robotnik und 
den beiden Sonics noch weitere 
Charaktere der Reihe begegnen, 
darüber schwieg sich Takashi lizu- 
ka, Produzent der Sonic-Serie, im 
Gespräch aus. Er ließ allerdings 
verlauten, dass man so viele be- 
kannte Charaktere wie möglich 
einbauen will. Es besteht also 


Rund: Natürlich sammelt ihr serientypisch 


die berechtigte Hoffnung, auch 
Knuckles oder Tails über den Weg 
zu laufen — der doofe Shadow 
darf aber gerne zu Hause bleiben! 
Deutlicher wurde Takashi lizuka 
bei den Themen Mehrspieler-Modi 
und Move-Unterstützung: Beides 
ist für Sonic Generations kein 
Thema. Völlig neu für die Serie ist 
übrigens, dass das Spiel komplett 
synchronisiert wird — es bleibt nur 
abzuwarten, wie gut. SL 


x 


wieder Ringe ein — was sonst? 


play? im Gespräch 
mit David Corless 


„Sonic isl 
mit der Zeit 
gegangen!“ 


David Corless ist Global Brand 
Director für die Sonic-Serie. 


Früher gab es Sonic-Fans und 
Mario-Fans. Heutzutage ist Mario im- 
mer noch groß, Sonic jedoch nicht mehr 
so allgegenwärtig. Woran liegt das? 
Corless: Sonic ist nun bereits 20 Jahre 
alt und in diesen 20 Jahren hat sich halt 
viel getan. Damals, als Sonic erstmalig in 
Erscheinung trat, gab es noch Konsolen 
wie den Mega Drive, es war eine ganz 
andere Spielerkultur. Man könnte sagen, 
Sonic ist einfach mit der Zeit gegangen. 
Das sieht man ja auch daran, dass es 
Fans gibt, die das klassische Game- 
play bevorzugen, Fans, die das neuere 
Gameplay dem klassischen vorziehen, 
und auch Fans, die beides gleich mögen. 
Und das müssen wir respektieren, indem 
wir verschiedene Spiele für verschiedene 
Spielertypen veröffentlichen. 


Habt ihr jemals darüber nachge- 
dacht, euch mit dem Sonic-Franchise an 
eine einzige Plattform zu binden, nun, 
da Sega keine Konsolen mehr herstellt? 
Corless: Die kurze Antwort darauf wäre: 
Nein. Sonic gibt es jetzt seit 20 Jahren, 
dementsprechend hat er eine große, 
weitgefächerte Fan-Basis. Nur Mario, 
den ihr ja bereits erwähnt habt, ist ähn- 
lich lang dabei. Und Nintendo konzipiert 
seine Mario-Spiele in enger Verbindung 
zu seinen Konsolen - ein System, das 
wirklich gut funktioniert. Sega hingegen 
stellt keine Konsolen mehr her. Damit 
Sonic trotzdem relevant bleibt, findet ihr 
ihn eben auf so vielen unterschiedlichen 
Plattformen. So können wir die jewei- 
ligen Sonic-Spiele an die Stärken und 
Schwächen der Plattformen anpassen 
und auch verschiedene Zielgruppen be- 
dienen. Sonic ist mittlerweile einfach ein 
Multiplattform-Charakter — und daran 
wollen wir nichts ándern. 


Ihr unterstützt kein Move. Wie 
sieht es mit stereoskopischem 3D aus? 
Corless: Wir sind immer daran interes- 
siert, neue Technologien auszuprobieren, 
ganz gleich ob ganze Konsolen oder 
Peripherie. Ob wir 3D-Unterstützung 
bereits für Sonic Generations oder erst 
ein späteres Spiel umsetzen, kann ich 
jedoch noch nicht verraten. 
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„Hunted ist witzig, 
dreckig, roh & düster!“ 
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SCHEDULE 


lären Events fand im sonnigen Mi- 
ami statt. Doch der Schein trügt: 
Trotz des wunderbaren Ambientes 
hatten die Anwesenden Journa- 
listen nur wenig Zeit, den Hotelpool 
unsicher zu ma- 


Bi Stundenplan: 
Prásentation 
reiht sich an Prà- 
sentation — nur 
unterbrochen von 
lecker-fettigem 
Ami-Essen. 


| Jugendherberge: Das Gansevoort-Hotel zu Miami, 


im Stakkato gleich sein kom 
Spiele-Sortiment für das Jahr.2( 

— einzig von DMC, dem fünften Teil 
der Devil May Cry-Reihe fehlte jede 
Spur. Sehr lobenswert: Im Gegen- 
satz zu vielen anderen Herstellern 
karrte Capcom nicht nur sein ge- 
sammeltes Top-Personalaus Japan 
an, sondern ließ uns zudem nahe- 
zu alle gezeigten Titel selbst anzo- 
cken. So kámpfte sich Thorsten, 
unser Mann vor Ort, durch das 
neue Resident Evil (Seite 34), erle- 
digte einen ersten Bossgegner aus 
Dragon's Dogma (Seite 32) und ließ 
sich von Chefentwickler Yoshinori 


17 
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ein Fünf-Sterne-Bunker der Marke „Luxus“. 
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Hintern versohlen-— .gespie 
haben die beiden natürlich auch 
noch. Wer sehen móchte, wie eine 
solche Redakteursreise abläuft, 
dem sei unsere DVD empfohlen: 
Im Special-Bereich findet ihr ein 
Reisetagebuch zur 
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thorsten.kuechler@computec.de! 
Doch genug der Vorrede: Los 
geht’s mit acht prallvollen Seiten zu 
den Spielen der Captivate 2011.TK 


Captivate 2011. 
Erlebt hautnah 
mit, wie Thorsten 
Burger futtert, 
Werbegeschenke 
einsackt, Japaner 
zu seltsamen Ak- 
tionen апѕрогпї 


E10 gibt’s nicht: Der durchschnittliche Miami- 
Bewohner fährt ein spritsparendes Auto. 
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Alle Bilder auf den folgenden Seiten: Capcom 


CAPCOM * 


MIAMI 


Beat ‘ет Up > Dortmund gegen 
Schalke, Ali gegen Foreman, Opl 
gegen Stange: Es gibt Zweikämp- 
fe, die man ohne Übertreibung als 
episch bezeichnen kann. Ende des 
Jahres reiht sich nun ein weiteres 
Duell in diese Riege ein: Street 
Fighter X Tekken vereint die beiden 
wohl bedeutendsten Kampfsport- 
Serien in einem einzigen Spiel! 


VIER FÄUSTE GEGEN RYU 
Bislang wurden zehn Kämpfer 
bestätigt: Aus dem Street Fighter- 


ARGADE EDITION 


Street Fighter IV erscheint 
bald als ultimative Version! 
Ва JAN 
E 81^ 
gm ow 


t 


Am 24. Juni 2011 veróffentlicht 
Capcom die Super Street Figh- 
ter IV Arcade Edition. Hinter dem 
ellenlangen Namen verbirgt sich eine 
aufgemóbelte Version des famosen 
Beat ‘em Ups: Vier neue Kämpfer, 
frische Online-Funktionen und Anime- 
Videos dürften reichen, um unseren 
Toni erneut glücklich zu machen! 
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Lager treten demnach Ryu, Chun- 
Li, Ken, Guile und Abel an. Für die 
Tekken-Seite halten Nina, Kazuya, 
King, Bob und Marduk ihre virtu- 
ellen Birnen hin. Da das Spiel von 
Capcom entwickelt wird, erwartet 
euch eine Keilerei, die sich ganz 
klar an Street Fighter IV orientiert: 
Schicke Zeichentrick-Optik, per- 
fekte Steuerung, coole Spezial- 
attacken – das kennen wir bereits 
aus der Genre-Referenz. Neu ist 
jedoch, dass ihr vor Beginn des 
Scharmützels zwei Kombattanten 
auswáhlt — es treten also Tagteams 
gegeneinander an! Auf Knopdruck 
springt also der Partner in die Are- 
na und setzt eine begonnene Kom- 
bo nahtlos fort. Zudem 
versprechen die Entwick- 


PS3 vorschau 


PLAYER2 


Die beiden größten Prügelserien unserer Zeit treten 
zum PS3-Duell an - und ihr seid die Gewinner! 


ler, das klassische Gameplay von 
Street Fighter mit dem der Tekken- 
Serie zu verbinden. So könnt ihr 
mit den Tekken-Charakteren deren 
so typische Vier-Tasten-Kombos 
vom Stapel lassen — eine Umge- 
wöhnung ist also nicht notwendig. 


EINFACH, ABER NICHT SIMPEL 
Außerdem kündigte Capcom-Gu- 
ru Yoshinori Ono eine Art Casual- 
Modus an: Dieser soll es auch 
Einsteigern ermöglichen, einen 
Crack wie unseren Herrn Ор! zu 
besiegen. Wir gehen davon aus, 
dass diese Funktion der aus Mar- 
vel vs. Capcom 3 ähnelt und ihr 
die sonst so komplizierten Spe- 
cialmoves damit wahlweise auch 
automatisch ausführen könnt. TK 


un SE ч 


Kopie: Optik und Kameraführung orientieren sich eindeutig an Street Fighter IV. 


Kampf der 
Giganten: Ryu 
trifft auf seinen 
Tekken-Konkur- 
renten Kazuya 
- ein Traum für 
Genre-Fans! 


VIDEO AUF 


MEINUNG 
= THORSTEN KÜCHLER 


Ich sag’s gleich im Voraus: 
Prügelspiele rangieren 
in meinen persönlichen 
„Zocke ich gerne“-Charts 
auf einem der hintersten 
Plätze. Und trotzdem habe 
ich enorm viel Bock auf 
Street Fighter X Tekken: Die 
Grundmechanik ist brillant, 
die Optik herrlich kunterbunt und das Aufein- 
anderprallen der beiden Genre-Klassiker geht 
sowieso als echter Meilenstein durch. Allerdings 
wünsche ich mir im Vergleich zu Street Fighter IV 
und all seinen Super-Arcade-was-auch-immer- 
Editionen mehr spielerische Neuerungen, mehr 
Mut, mehr pfiffige Ideen. Klar, die Team-Kämpfe 
sind schon mal ein guter Anfang — aber „nur“ 
neue Kämpfer als Verkaufsargument anzubieten, 
das wäre eindeutig zu wenig. Ich bin mir jedoch 
sicher, dass Chef-Designer Ono, dieser positiv 
verrückte Hund, noch einige echte Feature- 
Knaller in der Hinterhand hat! 


в DATEN 


‚.. Capcom 
. Capcom 
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Action-Rollenspiel > DIE 
Überraschung der Captivate 2011 
war Dragon’s Dogma! Denn kaum 
jemand hätte geahnt, dass Cap- 
com fast 150 Mitarbeiter damit 
beschäftig, ein Action-Rollen- 
spiel zu entwickeln. Und noch 
weniger Menschen hätten damit 
gerechnet, dass dieses Fantasy- 
Epos optisch extrem an westliche 
Genre-Vertreter erinnert. Tatsäch- 
lich dachten einige Journalisten 
zuerst, es handele sich um ein 
Herr der Ringe-Spiel, als der Trai- 


ler über die Leinwände des Prä- 
sentationsraums flimmerte. 


DER NAME IST PROGRAMM 

Clevere Leser kónnen sich be- 
reits denken, dass es in Dragon's 
Dogma um Drachen geht! Noch 
schlauere wissen sogar, was das 
Wort „Dogma“ heißt. Alle anderen 
freuen sich über diese Erklärung: 
Ein Dogma ist eine feststehende 
Definition oder eine grundlegende 
Lehrmeinung. Dies erzählen wir 
euch nicht, weil wir so gerne an- 


Bi Fernweh: Die Spielwelt ist riesig und frei begehbar — ideal für Entdecker! 
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| Ein Open-World-Rollenspiel von Capcom? Ja, das gibt's wirklich! 


geben, sondern weil der Titel des 
Spiels unmittelbar mit der Hand- 
lung verknüpft ist: Ein Drache ver- 
wüstet das Reich der Menschen 
und stiehlt das Herz eines Helden. 
Fortan muss ebendieser Recke 
die Anweisungen des geflügelten 
Monsters befolgen, um sein Herz 
wieder zurückzuerlangen. 

Dass ihr in die Rolle des Ent- 
herzten schlüpft, ist keine Über- 
raschung. Dass ihr euren Krieger 
(oder eure Kriegerin!) selbst bas- 
teln dürft, hingegen schon. Zu 


Beginn des Spiels schraubt ihr 
euch in einem Editor euren indi- 
viduellen Helden zusammen - der 
langhaarige Kerl auf den offiziellen 
Screenshots ist also nur ein bloßer 
Platzhalter, ein Beispiel! 


TRIO MIT DREI KLINGEN 

Eine weitere Besonderheit sind 
die Kämpfe: Denn ihr seid stets 
mit zwei von euch gewählten KI- 
Kollegen unterwegs. Kommt es 
zu einem Gefecht, so agieren die 
Computer-Kumpels eigenständig. 


P Kerkerkampf: Im dT Verlauf erforscht ihr auch nem Dungeons. 
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play? im Gespräch mit Hiroyuki Kobayashi 
„Alles soll authentisch aussehen!“ 


Der Produzent von Resident Evil 4 und nun Dragon's Dogma stellte sich unseren Fragen 


play*: Der Stil des Spiels hat uns überrascht! Wie kommt es, 
dass Dragon's Dogma so westlich aussieht? 

Kobayashi: Das Design wurde uns quasi vom Inhalt vorge- 
geben. Wir wollten eine klassische Fantasy-Welt und es gibt 
eben Dinge, die jeder mit einem derartigen 

Setting assoziiert. Das 
Ziel war aber, 
ein fotore- 
alistisches 


IN 


CADCOM ° 


Spiel zu erschaffen. Die Monster, die Charaktere - alles sollte 
möglichst authentisch und echt aussehen. 


play*: Capcom-Spiele drehen sich zumeist um einen 
zentralen, fest vorgegebenen Story-Charakter. Wie erzáhlt 
ihr die Handlung in Dragon's Dogma, wo jeder Spieler seinen 
eigenen Helden erschaffen kann? 

Kobayashi: Wir wollten uns in diesem Spiel auf andere Dinge 
konzentrieren. Es geht mehr um die Emotionen, die kleinen 
Aktionen des Helden. Ihr als Spieler sollt euch mit dem Helden 
identifizieren, es ist eure Geschichte, euer Abenteuer! 


play?: Dragon's Dogma ist Capcoms erstes Open-World- 
Spiel. Welche Probleme bringt das mit sich? 

Kobayashi: Es ist eine große technische Herausforderung. 
Tatsáchlich waren viele unserer Capcom-Kollegen dagegen, 
weil wir so etwas noch nie zuvor gemacht haben. 


play*: Welche Spiele und Filme haben euch inspiriert? 
Kobayashi: Ganz klar, Herr der Ringe. Ansonsten Oblivion und 
die Fable-Serie (Xbox 360) — das sind tolle Genre-Beispiele! 


TUI 


— 20 On cita 
THORSTEN KÜCHLER 
Ein neues Mega Man, ein 
zweiter Teil von Dark Void 
- alles hatte ich erwartet, 
nur das nicht! Dass Capcom 
seine besten Leute auf 
ein Action-Rollenspiel mit 
westlichem Anstrich an- 
setzt, darf man getrost als 
LL Sensation bezeichnen. Tat- 
sächlich wird es Dragon’s Dogma jedoch schwer 
haben, neben der Genre-Konkurrenz zu bestehen. 
Und das nicht etwa deshalb, weil es dem Spiel an 
Qualität mangelt, sondern weil es aktuell einfach 
noch zu austauschbar aussieht. Technisch macht 
den Japanern sowieso niemand was vor, aber in 
Sachen Design dürfte Dragon's Dogma für meinen 
Geschmack gerne etwas eigenständiger werden. 
Feuer spuckende Drachen, giftgrüne Orks, Magier 
mit Rauschebart? Liebe Capcom-Leute, das geht 
auch kreativer! Aber selbst wenn es dabei bleibt: 
Fantasy-Freunde werden mit diesem Spiel ihren 
Spaß haben, ganz sicher. 


| INFOS V 
Hersteller: Capcom 
Entwickler: Capcom 
Termin: 1. Quartal 2012 
| WERTUNGSTENDENZ 


—Á— T — n 
10% 20% 30% 40% 50% 60% 70% 80% 90.100 


vorschau PS3 


Ansichtssache: Beim Zielen blickt ih 


Etikettenschwindel: Dies ist nicht der sechste Serien- 
teil, sondern ein Ableger - ein bislang eher mäßiger! 


Taktik-Shoot | Ein kleiner leidlich erfolgreichen Kanadiern 
Test: Was stellt ihr euch unter entwickelt wird. Die beiden Leser, 
einem richtig geilen Resident Evil die nun „b“ gerufen haben, dürfen 
vor: a) ein Solo-Abenteuer mit sich freuen! Denn Capcom zeigte 
Mega-Optik und packender Story in Miami tatsächlich ein Team- 
oder b) einen Taktik-Shooter mit Geballe, das nicht in Japan, 
Mehrspieler-Schlagseite, der von sondern bei Slant Six entsteht 


— p 


mutzig, dunkel und trostlos. 
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(siehe Kasten rechts). Wie so et- 
was in den Resident Evil-Kosmos 
passt? Ganz einfach: Ihr schlüpft 
in die Rolle der Bösen und macht 
als Umbrella-Spezialeinheit Jagd 
auf Leon Kennedy. 


HAUPTSTADT DES TODES 

Schauplatz dieser Hatz ist, wie der 
Spieltitel schon deutlich macht, 
Raccoon City. Und in der einst so 
schönen Metropole ist der Teufel 
los: Zombies schlurfen durch die 
Straßen, Menschen rennen um ihr 
Leben, Häuser brennen. Dieses 
Chaos will der fiese Umbrella- 
Konzern nutzen, um Leon Kennedy 
heimlich abzumurksen. Zu Beginn 
wählt ihr aus vier Söldnern euren 
Favoriten - die restlichen drei wer- 
den im Solomodus von der Konsole 
gesteuert. Im Angebot sind die Me- 
dizinerin Bertha, der Aufklärungsex- 
perte Spectre, der Spion Vector und 
der Waffenspezialist Beltway. Jede 
Figur hat dabei ihre individuellen 
Talente wie beispielsweise einen 
Tarnanzug (Vector) oder Haftminen 


E Randgruppe: Die Zombies sind in Operation Raccoon City 


mehr Dekoration als wirkliche Gegner. 
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(Beltway). Je zwei dieser Skills dürft 
ihr vor dem Gefecht auswählen, 
insgesamt acht stehen euch pro 
Figur zur Wahl. Außerdem bestückt 
ihr euren Lieblingssoldaten mit ei- 
ner von zwölf verfügbaren Knarren: 
Ob Schrotflinte, Maschinengewehr 
oder Magnum - das Arsenal wirkt 
bislang arg zahm und innovations- 
arm. 


DAS GESETZ DER STRASSE 

Die eigentliche Action erinnert frap- 
pierend an Militär-Schützenfeste 
der Marke SOCOM: Ihr spurtet 
durch das ruinöse Raccoon City 
und ballert im Team Polizisten 
sowie Soldaten nieder. Einzige 
Besonderheit: Auf den Straßen 
torkeln massenhaft Zombies he- 
rum, die sich herzlich wenig da- 
rum scheren, welcher Fraktion 
jemand angehört. Dies könnt ihr 
zu eurem Vorteil nutzen: Verletzte 
Gegner bluten nämlich — und lo- 
cken damit unfreiwillig das untote 
Gesindel an! Außerdem betreten in 
unregelmäßigen Abständen Boss- 


PS3 vorschau 


E Böse Bestie: Wenn der Hunter die Arena betritt, steigt die Spannung gehörig an — das Vieh ist enorm gefährlich. 


monster wie etwa der Tyrant oder 
ein Hunter die Arena. Dieser Kniff 
entpuppte sich bei unserem Pro- 
bespiel als die größte Stärke von 
Operation Raccoon City — denn so 
kónnt ihr euch nie sicher fühlen, 
nie verschnaufen. Weitaus weniger 
gut gefiel uns hingegen der Mehr- 
spieler-Modus. Denn die auspro- 
bierte „Team-Attack“-Spielart ließ 
kaum Spannung aufkommen. Zwei 
Teams aus je vier Spielern versu- 
chen dabei, möglichst viele Punkte 
zu sammeln. Zähler gibt es sowohl 
für den Abschuss von Gegnern als 
auch für erledigte Zombies. Das 
Hauptproblem: Teamwork ist hier 
offenbar zweitrangig! 

Zudem ist die Optik des Spiels 
bislang allenfalls guter Durch- 
schnitt. Während die Atmosphäre 
aufgrund cooler Schatteneffekte 
gut rüberkommt, fehlt es den Le- 
vels an Details, den Explosionen an 
Wucht. Es sieht so aus, als ob Slant 
Six hier dieselbe Engine verwendet 
wie in SOCOM Confontration — und 
die war damals schon mau! TK 


ш Vom Jäger zum Gejagten: Leon Kennedy ist das Ziel der 
Umbrella-Mördertruppe — und damit euer Gegner! 


DIE MACHER 


Überraschung: Das Spiel wird nicht 
von Capcom selbst entwickelt! 


Vielmehr hat man sich Slant Six als Produk- 
tionspartner ausgesucht: Das in Vancouver, 
Kanada, ansássige Studio ist vor allem durch 
den leider eher mäßigen Online-Shooter SOCOM 
Confrontation (Bild unten) bekannt. Ansonsten 
sind die „Schrägen Sechs“ ein eher unbe- 
schriebenes Blatt. Wir meinen: Capcom geht 
mit dieser Wahl ein hohes Risiko ein, schlieBlich 
steht die Resident Evil-Serie für exzellente Qua- 
lität – und wir trauen Slant Six nicht unbedingt 
zu, diesen hohen Standard zu halten! 


MEINUNG 
THORSTEN KÜCHLER 


,Juchhe, ein neues Resi. 
Och nó, es wird von Slant 
Six entwickelt", diese 
Gedanken schwirren mir 
seit meinem Probespiel 
durch den Kopf. Man mag 
mir nun vorwerfen, ich 
sei voreingenommen und 
würde den Entwicklern 
keine Chance geben. Aber ganz nüchtern gese- 
hen ist es schlichtweg so, dass die Eindrücke 
von der spielbaren Version meine Befürchtungen 
bestätigen: Das Geballer machte zwar Spaß und 
sah ordentlich aus, aber von einem Resident Evil 
erwarte ich einfach mehr, viel mehr. Nicht um- 
sonst betont Capcom andauernd, dass Operation 
Raccoon City nicht der richtige sechste Serienteil 
sei, sondern „nur“ ein Ableger. Hoffen wir mal, 
dass sich bis zum Release Ende des Jahres noch 
einiges tut und Slant Six die Kurve bekommt. 
Wünschen würde ich es mir. Nur fest daran glau- 
ben, das kann ich aktuell nicht so wirklich. 


= DATEN 
Hersteller: 
Entwickler: 
Termin: 


Capcom 
Slant Six 
4. Quartal 2011 
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MEINUNG 
= THORSTEN KÜCHLER 


Ein dickes, fettes 

„Häääääääh“: Das war 

meine gedankliche Reak- 

tion auf die Präsentation 

dieses wilden Nippon- 

Spektakels. Spielerisch 

mag Asura’s Wrath noch 

recht gewöhnlich sein, in 

Sachen Präsentation und 

Story ist es jedoch herrlich abgedreht. Es kann 
natürlich auch an dem wirren Geplapper der 
ebenso sympathischen wie enthusiastischen 
Enwtickler gelegen haben, aber Asura’s Wrath 
wirkte auf mich wie ein Anachronismus aus 
alten Zeiten. Aus Zeiten, in denen die Japaner 
noch die coolsten Schweine im Videospiel- 
Business waren. Aus Zeiten, in denen es den 
freundlichen Asiaten noch Wumpe war, dass 
westliche Gemüter lieber Mainstreamkost 
zocken wollen. Hoffen wir also, dass dieser 
erfrischende, unverbrauchte Spirit auch noch 
im fertigen Spiel zu spüren ist! 


INFOS 
> DATEN 


Hersteller: 
Entwickler: 
Termin: 


Capcom 
Cyberconnect 2 
4. Quartal 2011 


10% 20% 30% 40% 50% 60% 70% 80% 9 
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Malerisch: Der Grafikstil, eine Mixtur aus Comiczeichnung und Anime, ist das herausragendste Merkmal von Asura's Wrath. 


Vorhang auf für den durchgeknallten Bruder von God of War! 


Action > Die spinnen, die Japa- 
ner: Sie kaufen getragene Schul- 
mädchen-Slips, essen seltsames 
Getier und ersinnen wilde Video- 
spiele! Letzteres beweist Asura’s 
Wrath, eine Art God of War für 
Irre. Bereits die Story des Action- 
Titels lässt erahnen, dass seine 
Entwickler nicht alle im Sender 
haben: Der Halbgott Asura wird 
von seinen himmlischen Kollegen 
übers Ohr gehauen, seine Toch- 
ter entführt. Alsdann kämpft ihr 
gegen Bossmonster, die gerne 
mal so groß sind wie ein Hoch- 
hausblock – und aussehen wie 


Gigantismus: Ein Bossmonster, das größer ist als die 
Erde? So was gibt's nur in japanischen Action-Spielen! 


ein Sumoringer mit Brüsten aus 
Beton! Spielerisch verläuft dies 
weitestgehend nach Schema F: 
Leichte Schláge, schwere Hiebe, 
Ausweichrollen — das Basis- 
Kampfsystem wirkt altbekannt. 


DAS IST DER ABSCHUSS! 

Witzigerweise wechseln sich 
die typischen Prügeleien jedoch 
mit Shooter-Einlagen ab: So- 
bald Asura so richtig sauer wird 
(sprich: seine Wutleiste gefüllt 
ist) verschießt er Flammen aus 
seinen sechs Fäusten. Ja, rich- 
tig gehört: Der Held hat ein paar 


Gliedmaßen zu viel, was ihm aber 
im Nahkampf gegen das Böse na- 
türlich enorm behilflich ist. Außer- 
dem dürft ihr euch auf die inzwi- 
schen zum Standard gewordenen 
Quicktime-Events freuen: Einfach 
die eingeblendeten Tasten nach- 
drücken, schon überwältigt Asura 
einen feindlichen Halbgott mittels 
fursiosem Finishing-Move. Das al- 
les klingt auf dem Papier ordinär, 
aber in Bewegung wird Asura’s 
Wrath zum Albtraum jedes Epi- 
leptikers: Was hier auf dem Bild- 
schirm an wildem Zeug abgeht, 
spottet jeder Beschreibung! ТК 


liebend gerne ein, um Monster zu verprügeln. 
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ш Bitte lächeln! Spektakuläre Fotos 


füllen euer Erfahrungspunktekonto. 


(b TAKE PICTURE 


wv теіс 


2 


RER 


Action > Journalist zu 
sein, ist kein Zucker- 
Schlecken – wer sollte 
das besser wissen 
als wir Irren aus der 
play?-Redaktion. Aber 
das, was Frank West 
durchmachen muss, 
ist selbst für uns har- 
ter Tobak: Der einst 
welberühmte Repor- 
ter wird von der Öf- 
fentlichkeit nur noch 
belächelt, muss sich 
seinen Lebensunter- 
halt durch Wrestling- 
Kämpfe gegen Zom- 
bies verdienen und 


Tod den Untoten: Zombie-Gehacktes für Erwachsene! 


gerät dann auch noch in eine fie- 
se Verschwörung. 


IMMER FESTE DRAUF! 

Spielerisch bedeutet das für euch: 
Ihr spaziert mit Frank durch eine 
Casino-Stadt, die deutlich an Las 
Vegas erinnert, und haut Tausen- 
den von Zombies auf die Mütze. 
Witzig: Erfahrungspunkte gibt es 
nicht nur für möglichst rabiate Meu- 
cheleien, sondern auch für Fotos, 
die ihr aus Franks Ego-Perspektive 
schießt. Ansonsten erwartet euch 
grobschlächtige Brutalokost ohne 
spielerische Besonderheiten: Fie- 
se Waffen, ordentliche Grafik, ein 
Koop-Modus für zwei Zombiejäger 


E Hulk West: Zu Beginn des Spiels verdingt sich der Held als abgehalfterter Wrestler. 


— mehr gibt es nicht zu berichten. 
AuBer vielleicht dies: Off the Re- 
cord wird nicht in Deutschland er- 
scheinen - ratet mal, warum! TK 


MEINUNG 
THORSTEN KÜCHLER 


Nehmen wir mal an, Off 
The Record wäre der 
dritte Teil einer Serie. Und 
nehmen wir weiterhin an, 
die beiden Vorgänger wären 
spielerisch arg sperrig 
gewesen. Was würde ich 
dann wohl von diesem 
wüsten Gemetzel halten? 
Genau: Nicht wirklich viel! Klar, die schiere Menge 
an Zombies und der sarkastische Unterton sorgen 
für einige coole Szenen — aber auf Dauer wird das 
derbe Hauen und Stechen doch sehr schnell sehr 


eintönig. Zudem sorgten die gezeigten Levelab- 
schnitte ausschließlich bei einigen gewaltgeilen 
U.S.-Journalisten für Freude: Steif animiert 
fuchtelte sich der Protagonist durch nicht enden 
wollende Monsterhorden — meine Vorstellung von 
einem tollen Spielerlebnis sieht anders aus. 


= DATEN 
Hersteller: 
Entwickler: 
Termin: 


Capcom 
Capcom Vancouver 
4. Quartal 2011 
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Rollenspiel > Der König von 
Skyrim ist tot! Im von massiven 
Gebirgszügen durchzógenen 
Reich droht dem. Volk der Nord 
ein Bürgerkrieg. Denn die führen- 
den Clans und die aufstrebenden 
Konzile sind auf Krawall gebürstet 
und haben begonnen, die Messer 
zu wetzen. Jetzt, da die Krise mit 
dem Ableben des Regenten ihren 
Hóhepunkt erreicht, tauchen zu 
allem Überfluss die Drachen auf, 
genau wie es die Schriften der ,El- 
der Scrolls“ vorausgesagt haben! 


„Vor diesem geschichtlichen. Hin- 


tergrund, der den Spieler rund 
200 Jahre nach den Ereignissen 
in The Elder Scrolls 4: Oblivion 
ins Geschehen einführt, zim- 
mern die Entwickler die perfekte 
Fantasy-Bühne für angehende 
Helden. Doch zunächst lernt ihr 
die Spielwelt aus einem anderen 
Blickwinkel kennen: Ihr startet in 
einer Zelle, in der ihr vor euch hin 
vegetiert. Um euren Charakter zu 
generieren, hat Bethesda zehn 
wählbare Rassen vorgesehen. 


 Übermacht: Bei euren Erkundungen in finsteren Verliesen müsst ihr euch auch oft 
mit mehreren Gegnern gleichzeitig auseinandersetzen. 
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E Zweikampf: Drachenkämpfe stellen die Höhepunkte i in Skyrim dar. Doch nicht alle 
Echsen sind feindselig. Ihr begegnet auch Exemplaren, mit denen ihr sprechen könnt. 


R SCROLLS 5: SKYRIM 


Eisige Berge, máchtige Drachen! Bethesda, das Entwicklerstudio von Skyrim, 
will euch das beste Rollenspiel-Erlebnis dieser Generation bieten. 


Neben den Nord (in deren Heimat 
Himmelsrand Skyrim ja spielt) 
sind auch die anderen bekannten 
Vertreter aus Oblivion enthalten, 
wie etwa Dunkel- und Waldelfen, 
Bretonen oder exotische Rassen, 
wie die katzenartigen Khajiit und 
die echsenáhnlichen Argonier. 


FANTASTISCHE WELTREISE 

Einzigartig soll sie werden, die 
Spielwelt, in der ihr euch in rund 
50 Levelstufen vom Gefangenen 
zum Auserwáhlten mausert. Au- 


Ber eisigen Bergregionen bereist 
ihr Sumpf-, Tundra-, Wald- und 
Lavagebiete. Bethesda hält dabei 
an seinem „Open-World-Prinzip“ 
fest. Es bleibt euch überlassen, 
wie und wann ihr dem Verlauf der 
rund 20 Spielstunden dauernden 
Hauptgeschichte folgt. Alternativ 
befasst ihr euch mit unzähligen 
Nebenquests, erkundet einfach 
nur die Gegend, um beispielswei- 
se Zutaten für Alchemie-Rezepte 
zu sammeln, oder steigt in eine 
Gruft hinab, die mit máchtigen 


` Miezekatze: Menschen und Elfen sind euch zu langweilig? Dann spielt doch 
einfach eine der exotischen Rassen in Skyrim, wie etwa die Khajiit. 
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Alle Bilder: Bethesda 


PS3 vorschau 


DAS KÖNNTE ES GEBEN: DETAILS IN DER SPIELWELT LASSEN UNS SPEKULIEREN ... 


Wir haben uns einige der Screenshots mit der Lupe angesehen und sind dabei auf interessante Details gestoßen. 


Bi Musizieren: In Skyrim soll 
eure Figur am alltäglichen 
Leben der Bewohner teil- 
haben. Ob sich dabei auch 


E Transportmittel: Bislang weiß Entwickler Bethesda Wi Begleittiere: In Fallout 3 konntet ihr 
selbst noch nicht so recht, wie das Reitsystem einen Hund zum Weggefährten haben. 
funktionieren soll. In Oblivion war die Steuerung der Ob das auch in Skyrim möglich sein 


Zossen recht fummelig. Es wäre daher denkbar, dass wird? Immerhin zeigt das Bild, dass es 
die Tiere nur zur automatischen Schnellreise dienen. Haustiere im Spiel geben wird. 


Gegnern und reicher Beute lockt. 
Die in Skyrim enthaltenen 120 
Dungeons entstehen komplett in 
Handarbeit. Das gilt auch für die 
übrige Spielwelt. Während die 
Ortschaften in Oblivion überwie- 
gend den gleichen, mittelalter- 
lichen Stil aufwiesen, sollen die 
acht bis neun Siedlungen und 
vor allem die fünf großen Städte 
in Skyrim jeweils ein ausgefal- 
lenes Flair besitzen. Riverwood 
etwa ist ein gemütliches Dorf, 
in dem grob gezimmerte Block- 
häuser, inklusive der dazu pas- 
senden Sägemühle, stehen. Die 
Stadt Markarth hingegen ist eine 
wuchtige, in Fels gehauene Fes- 
tungsanlage, in der Gebäude 
auf schwindelerregenden Klippen 
thronen und Wasserfälle für eine 
atemberaubende Kulisse sorgen. 
Richtig geschäftig geht es in 
Haarfingar zu, einer an der Kü- 
ste gelegenen Hafenstadt. Die 
verschiedenen Nord-Fraktionen, 
die ihr im Lauf eurer Abenteuer 
aufsucht, besitzen alle ein indivi- 
duelles Design, unterschiedliche 
Kleidungsstile und Farben, so- 
dass man als Spieler das Gefühl 


www.playdrei.de 


bekommt, sich zwischen wirklich 
unterschiedlichen Gruppierungen 
zu bewegen. 


VIELFÄLTIGER ZEITVERTREIB 

Die Städte bieten allerlei Betrieb- 
samkeit und es gibt viel zu ent- 
decken. In Tavernen lassen sich 
beispielsweise Gespräche der 
Besucher belauschen, ihr erfahrt 
dort die neuesten Gerüchte und 
erhaltet Informationen, die ihr im 
Spiel verwenden könnt. Quest- 
geber warten mit lukrativen Auf- 
trägen auf euch, insgesamt sol- 
len Tavernen eine viel wichtigere 
Rolle im Spiel einnehmen als in 
Oblivion. Für Fans klassischer 
Rollenspiele sicher ein Lecker- 
bissen. Aber auch bei Händlern 
und anderen Bewohnern lohnt 
sich der Besuch, um so an neue 
Aufgaben zu gelangen. Bereits 
anhand der Dialogmöglichkeiten 
soll der Spieler erkennen, ob ein 
NPC interessant sein könnte oder 
nicht. Wichtige Charaktere sind 
aufwendiger vertont, unwichtige 
Passanten lassen höchstens ei- 
nen Satz zur Begrüßung fallen. 
Damit die Städte lebendig wirken, 


Entdeckerdrang: In Skyrim gibt es rund 120 unterschiedliche Dungeons, alle einzig- 
artig designt. Und Überraschungen warten hinter jeder Tür ... 


die kriegerischen Orks, die auch zu den spielbaren Völkern zählen. 
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ZWEI HÄNDE, ZWEI AKTIONEN, ZWEI STEUERUNGSMÖGLICHKEITEN 


Kämpfe in Skyrim sollen sich so intensiv wie nie zuvor in der Rollenspielreihe anfühlen. 
Dafür haben sich die Entwickler eine pfiffige Zweihandsteuerung ausgedacht. 


Bisher war es in Rollenspielen üblich, seinen Charakter 
mit verschiedenen Gegenständen, etwa zwei Dolchen 
oder Schwert und Schild, in je einem dafür vorgese- 
henen Inventarfeld pro Hand auzusrüsten. Beide Hände 
dann während eines Kampfes im Spiel unabhängig 
voneinander zu benutzen, war jedoch nicht möglich. 
Dies wird sich mit Skyrim ändern, denn hier lassen 

sich beide Hände einzeln steuern, auf der Konsole soll 
das einfach mit den beiden Triggern L2 und R2 möglich 


sein. Ziel ist, dem Spieler damit mehr taktische 
Möglichkeiten und Kombinationen zu ermöglichen. Als 
Magier beispielsweise könnt ihr beide Hände mit unter- 
schiedlichen Zaubern belegen oder ihr verstärkt einen 
Spruch, indem ihr ihn auf beide Hände legt. Selbst die 
Variante, mit einer Hand eine Waffe zu schwingen und 
mit der anderen zu zaubern, ist gegeben. 

Wer im Kampf jedoch blocken will, muss zwingend 
einen Schild tragen oder eine zweihändige Waffe 


führen. Jeder Waffentyp im Spiel soll sich anders 
anfühlen und erlaubt spezielle Finishing-Moves. Dabei 
hat sogar die Art und Position der Gegner Einfluss 

auf die möglichen Spezialmanöver. Für seltene und 
einzigartige Waffen haben sich die Entwickler noch 
ein zusätzliches Schmankerl ausgedacht. Solche 
Heldenwerkzeuge besitzen mächtige, versteckte 
Fähigkeiten, die ihr erst anwenden dürft, nachdem ihr 
die entsprechende Waffe ausprobiert habt. 


VERBESSERTE ZIELAUTOMATIK 

In Oblivion war es mitunter schwierig, ein Ziel mit Pfeil und Bogen ordentlich an- 
zuvisieren. Im Nahkampf konnte es dagegen passieren, dass man ungewollt einen 
befreundeten NPC traf, der daraufhin höchst sauer reagierte. In Skyrim kommt eine 
Art „Magnet-System“ zum Einsatz: Sobald ihr den Cursor nahe genug an euer ge- 
wünschtes Ziel bewegt habt, wird es fest anvisiert. Dadurch sollen unerwünschte 
Fehlangriffe vermieden und Fernkampf oder Magieeinsatz effektiver werden. Ob 
und wie man zwischen mehreren Zielen umschalten oder ob man die Funktion 
optional auch deaktivieren kann, das ist noch nicht bekannt 


PAR E 
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LASST EUCH VERZAUBERN 

Magie spielt eine große Rolle in Skyrim und endlich gibt es auch ein paar Details zu 
den Sprüchen, die im Spiel enthalten sein werden: Beispielsweise der Vertei- 
digungszauber „Schild“, der den Charakter mit einer Schutzhülle umgibt. Neu 
hinzugekommen ist die „Eisfalle“, die einen Gegner einfriert, sobald dieser sie 
auslöst. Mit „Schutzkreis“ stoßt ihr Feinde in eurer Sichtlinie einfach weg und mit 
„Raserei“ stachelt ihr Gegner gegeneinander auf. 


TAKTISCH ODER BRACHIAL? 

Für alle Waffenfertigkeiten enthält Skyrim 
jede Menge Zusatztalente (Perks), von 
denen ihr bei einem Levelaufstieg eins 
herauspickt. Außerdem verbessert ihr einen 
bestimmten Waffenskill, je häufiger ihr ihn 
einsetzt. Somit wirkt sich eure Spielweise 
direkt auf euer Kampferlebnis aus. 


hat Bethesda deutlich mehr Ver- 
haltensmuster für die Bewohner 
eingebaut. In Oblivion konnte je- 
der NPC nur eine Handvoll unter- 
schiedlicher Dinge tun, in Skyrim 
sollen es über 20 verschiedene 
Tätigkeiten sein. Ihr könnt den 
Einwohnern folgen und deren 
Gewohnheiten studieren, in de- 
ren Häuser einbrechen (und mit 
den Konsequenzen leben). Eure 
Verhaltensweisen wirken sich di- 
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rekt im Spiel aus, ein Questgeber, 
der sauer auf euch ist, wird euch 
deutlich weniger Informationen 
geben als jemand, der euch gut 
leiden kann. Ja es ist sogar móg- 
lich, dass ein Auftraggeber euch 
ein Stück des Weges begleitet. 


DRACHENTÖTER 

Wer sich innerhalb von Städten 
sicher aufgehoben fühlt, muss in 
Skyrim mit Überraschungen rech- 


nen. Denn laut Bethesda wird die 
allgegenwärtige Bedrohung durch 
mächtige Drachen nicht nur in der 
Wildnis zu spüren sein. Die geflü- 
gelten Monster sind sogar in der 
Lage, Städte direkt anzugreifen, 
und das ohne fest vorgegebene 
Skript-Ereignisse. Das ist insbe- 
sondere deshalb interessant, weil 
es keine festgelegte Anzahl der 
im Spiel vorhandenen Drachen 
gibt, es werden also regelmäßig 


neue Schuppenflügler die Städte 
heimsuchen. Todd Howard, der 
Game Director von Bethesda, 
meinte dazu in einem Interview: 
„Wir werden definitiv mehrere ver- 
schiedene Drachenarten im Spiel 
haben. Einige Zusammenstöße 
mit ihnen sind geskriptet, andere 
von zufälligen Faktoren und der 
Spielweise des Charakters ab- 
hängig. In einem Testspiel wurde 
ich beispielsweise von drei Dra- 


www.playdrei.de 


PS3 vorschau 


play? im Gespräch mit Todd Howard, Game Director bei Bethesda. 


„Komplexer als Oblivion!“ 


play®: Jeder Rollenspieler hat sich den 11.11.2011 
dick im Kalender markiert. Wie erklärt ihr es den 
Spielern, falls ihr eventuell feststellen müsstet, dass 
ihr den Erscheinungstermin nicht einhalten könnt? 
Howard: „Nun, wir gehen erst mal nicht von einem 
‚eventuell‘ aus. Natürlich kann immer etwas Unvor- 
hergesehenes passieren, aber derzeit sind wir sehr 
zuversichtlich, Skyrim bis zum geplanten Termin für 
alle Spieler verfügbar zu haben.“ 

play?: In Oblivion konnte es dem Spieler leicht pas- 
sieren, den Faden zur Hauptstory zu verlieren, indem 
er sich in den unzähligen Nebenquests verlor. Wie ist 
das in Skyrim gelóst? 

Howard: , Wir hoffen natürlich, dass die Wichtigkeit der 
Hauptquests durch die Art und Weise ersichtlich wird, 
wie wir sie inszeniert haben. Wir nutzen zudem auch 
eine visuelle Unterscheidung der Quests im Interface, 
wenn auch nur in einem subtilen Maße. Doch ich 
glaube nicht, dass eine solche Farbunterscheidung 

in einem Menü einem Spieler helfen würde, wenn 

die Story selbst nicht gut genug wáre, den Spieler 
entsprechend zu führen." 

play?: Gibt es soziale Fertigkeiten, die es dem Spieler 
erlauben, Konfliktsituationen durch Dialoge anstatt 
durch Kámpfen zu lósen? 

Howard: „An manchen Stellen im Spiel wird dies 
möglich sein, ja." 

play*: Ihr meintet im letzten Interview, die Inven- 
tarfunktion in Skyrim orientiere sich am Interface 
von iTunes. Muss man sich das wie ein Cover- 


Flow-System vorstellen? (Anm. d. R.: Cover-Flow 
ist eine virtuelle 3D-Umgebung, in der man anhand 
grafischer Elemente Datensammlungen navigiert) 
Howard: „Es mit Cover-Flow zu vergleichen, wäre ein 
wenig übertrieben, aber es ist schon eine eher visuelle 
Darstellung, die wir uns ausgedacht haben." 

play?: Viele NPCs, inklusive Gegner, sahen im Vorgän- 
ger Oblivion oder auch in Fallout 3 oft identisch aus, 
hatten die gleichen „toten“ Gesichter. Was dürfen die 
Spieler in Skyrim erwarten? 

Howard: „Wir hoffen, dass wir in Sachen Gesichter von 
Mal zu Mal besser werden. Ich denke, das sieht man 
auch, wenn man die Charaktere in Fallout 3 mit denen 
in Oblivion vergleicht. In Skyrim nutzen wir dafür sogar 
ein komplett überarbeitetes System.“ 

play?: Wird es eine Suchfunktion und einen Gegen- 
standsvergleich im Inventar geben? 

Howard: „Eine Suchmaske ist nicht vorgesehen, 

eine automatische Funktion, die deine Gegenstánde 
vergleicht, dafür schon." 

play?: Wovon macht ihr die Tragekapazität eines 
Charakters abhängig? 

Howard: „Ausdauer ist das limitierende Attribut, das 
deine maximale Traglast bestimmt.“ 

play*: Wie stellt ihr sicher, dass Quests, die automa- 
tisch generiert werden (Stichwort: Radiant Story), 
nicht nur in simple Aufträge wie „Töte x Monster und 
komm zurück“ münden? 

Howard: „Das ist der Trick an der Sache: Die Antwort 
lautet, dass wir das Radiant-Story-System nicht 


permanent einsetzen. Und wenn wir es tun, verändert 
es in der Regel einzelne Elemente einer Quest, nicht 
die an sich spannend gestaltete Quest selber. In einem 
gewissen Umfang wird es auch die von euch genann- 
ten, simplen Aufträge geben, beispielsweise um einem 
NPC einen kleinen Gefallen zu tun.“ 

PC Games: In Skyrim nutzt ihr 18 Skills, Oblivion 
hatte 21 - wie komplex ist die Charaktergestaltung? 
Howard: „Sie ist sogar komplexer als in Oblivion, 
denn dort besaß jeder Skill nur vier Perks, die man 
automatisch erhielt, wenn man die entsprechende 
Skill-Stufe erreichte. In Skyrim besitzt jeder Skill 
einen eigenen Talentbaum, aus dem man sich selber 
im Verlauf des Spiels 10 bis 20 Perks heraussuchen 
kann. Das erlaubt dem Spieler, seine Figur flexibel 
und nach seinen eigenen Wünschen zu entwickeln.“ 
play*: Werden die Spieler Tránke und ähnliche Ge- 
genstände per Alchemie herstellen können? 

Howard: „Kurz gesagt, ja! Wir lieben den ganzen 
Alchemiekram in unseren Spielen. Doch dazu erfahrt 
ihr in nicht allzu ferner Zukunft mehr Details.“ 

play?: Spiele wie Mass Effect oder Dragon Age setzen 
auf detailliert ausgearbeitete Begleitcharaktere mit 
eigenen Hintergrundgeschichten. Warum nutzt ihr 
solche Features nicht in Skyrim? 

Howard: „Wir haben durchaus viele NPCs im Spiel 

und etliche davon kónnen den Hauptcharakter auch 
begleiten. Allerdings setzen wir diese Figuren mehr 
für reine Gameplay-Zwecke ein und weniger, um die 
Geschichten der Begleiter zu erzáhlen." 


Gruselig: Ein anfangs simpel klingender Auftrag führt tief in einen Dungeon hinab, in 
dem sich die finsteren Untoten-Krieger der Draugr auf uns stürzen. 


chen gleichzeitig durchs Gebirge 
gejagt, was definitiv zu viel für ei- 
nen Spieler ist ("lacht"). Das haben 
wir also geändert.“ - Danke Todd, 
sehr liebenswürdig von euch. 


ROLLENSPIELVIELFALT 

Manche Ideen der Entwickler 
klingen fast zu gut, um wahr zu 
sein. So sollen selbst wirtschaft- 
liche Veränderungen in den Städ- 
ten spürbar sein. Beispielsweise 
wenn eine Stadt ihre Ernte (etwa 
durch Drachenangriffe) und da- 
durch Ressourcen verliert, än- 
dert sich das Warenangebot bei 
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betroffenen Händlern. Zur Orien- 
tierung im Spiel gibt es in Skyrim 
eine komplett in 3D gehaltene 
Weltkarte, die ähnlich wie Google- 
Maps funktioniert. Abseits des 
Abenteuerlebens dürft ihr in Sky- 
rim auch ganz alltäglichen Dingen 
nachgehen. Schnappt euch eine 
Hacke und marschiert zusam- 
men mit anderen Minenarbeitern 
in den nächsten Erzschacht, das 
gewonnene Erz verarbeitet ihr in 
einer Schmiede weiter — kein Pro- 
blem. Oder wie wäre es mit einer 
spannenden Jagd im nächstgele- 
genen Wald? Mit dem so erbeu- 


teten Fleisch kocht ihr dann eine 
leckere Mahlzeit. Betätigt euch als 
Holzfäller, kurz: tut, was ihr wollt. 


MAGIE LIEGT IN DER LUFT 

Rund 24 Zauber mit etwa 60 Kom- 
binationsmöglichkeiten erwarten 
euch im Spiel. Die Sprüche sind 
in fünf Magiefertigkeiten unterteilt: 
Zerstörung, Veränderung, Be- 
schwörung, Wiederherstellung und 
Illusion. Insgesamt sind 18 Fertig- 
keiten für Skyrim vorgesehen, da- 
runter mehrere Waffenskills und 
auch soziale Talente. Alle Skills 
lassen sich auf den Maximalwert 
100 steigern. Doch damit ist nicht 
das Ende der Charakterentwick- 
lung erreicht. Denn pro Level-Auf- 
stieg dürft ihr eine Zusatzfertigkeit 
(Perk) wählen, um eure Figur zu 
spezialisieren. Das Perk-System 
hat sich schon in Fallout 3 be- 
wáhrt und erfáhrt in Skyrim noch 
eine deutliche Aufwertung. Laut 
Angabe der Entwickler wird man 
bei einmaligem Durchspielen nur 
rund die Hálfte der verfügbaren 
Perks verteilen kónnen. Um móg- 
lichst viele der Perks einsetzen zu 
kónnen, wird eure Figur deutlich 
schneller leveln als in Fallout 3. SW 


MEINUNG 
в STEFAN WEISS 


Meine Vorfreude ist wahr- 
lich groß! Zu schön klingt 
der Plan von Bethesda, 
die besten Spielelemente 
aus Oblivion und Fallout 
3 zu vereinen. Ich bin 
sehr zuversichtlich, 
dass dieses Unterfangen 
gelingt. Der Grund dafür 
ist ganz einfach: Die oben genannten Spiele 
zählen seit ihrer Veröffentlichung zu meinen 
Lieblingsrollenspielen, da sie mich immer wie- 
| der fesseln. Und das wäre ja kaum so, wenn 
| die Spiele schlecht wären. Vor allem beim 
| neuen Kampfsystem bin ich sehr gespannt, wie 
es sich mit dem Controller anfühlen wird, mit 
einer Hand einen Feuerball auf einen Gegner 
zu schleudern, während ich mit der anderen 
mein Schwert schwinge. Auch die Tatsache, 
| dass mich spektakuläre Drachenkämpfe 
erwarten, ist einfach verlockend. Jetzt muss es 
nur noch ganz schnell November werden! 


= DATEN 
Hersteller: 
Entwickler: 
Termin: 


Bethesda 
Bethesda Softworks 
11.11.2011 
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Tu. 
Schieße auf den Tank, um den Turm zu” 
Lem 


zerstóren. 


SOLARTURMEZERSTOREN 


Abrisskommando: Der relativ lineare Spielablauf stellt euch immer wieder vor die Aufgabe, Umgebungsobjekte wie diesen Turm zu zerstören. 


Die Red Faction-Serie 
hat nun schon zehn Jahre auf 
dem Buckel und der neueste 
Teil entführt euch einmal mehr 
in eine unwirtliche, gewalterfüllte 
Umgebung auf dem Mars: Nach 
den Ereignissen aus Red Faction: 
Guerrilla ist ein halbes Jahrhun- 
dert vergangen. Damals wurde 
zwar die Earth Defense Force ver- 
nichtet, was ein Ende der Diktatur 
zur Folge hatte, aber inzwischen 
gibt es eine neue Gefahr namens 
Adam Hale, der die Marssiedler 
ins Verderben zu stürzen droht. 


GEFÄHRLICHER EINSATZ 

Zu Spielbeginn lernt ihr im gut 
gemachten Intro den neuen 
Haupthelden Darius Mason ken- 
nen, bei dem es sich um den En- 
kel des Revolutionsführers Alec 
Mason aus Hed Faction: Guer- 
rilla handelt. Als Mitglied einer 
martialischen Spezialeinheit soll 
Darius aber nicht nur blind drauf- 
losballern, sondern auch seine 
Ingenieursfáhigkeiten zum  Ein- 
satz bringen. Seit der Zerstórung 
einer wichtigen Terraforming- 
Anlage läuft die Atmosphären- 


Effektreich: Die toll gemachten Explosionen sind ein optischer Leckerbissen. 
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RED FAGTION: ARMAGEDDON 


Doch Armageddon hat 


viel mehr als pure Zerstórungswut zu bieten! 


wandlung aus dem Ruder und 
die Marsoberfläche wird von ge- 
waltigen Stürmen heimgesucht. 
Die atmosphärischen Störungen 
nehmen solche Dimensionen an, 
dass sich fast alle Marsbewohner 
in den Untergrund zurückgezogen 
haben und die zahllosen Berg- 
bautunnel als Grundlage für neue 
Siedlungen nutzen. Verantwortlich 
für das Chaos sind der eingangs 
erwähnte Bösewicht Adam Hale 
und sein Gefolge. So lautet der 
Befehl von Masons Truppe, den 
Fiesling endgültig auszuschalten. 


UNFALL MIT FOLGEN 

Noch während der Anführer der 
Spezialeinheit die muskelbe- 
packten Jungs auf die kommen- 
de Mission einschwört, wird der 
Konvoi vom Blitz getroffen und 
Darius aus dem Einsatzfahrzeug 
geschleudert. Danach muss sich 
euer Bildschirm-Alter-Ego die ers- 
ten paar Abschnitte im Spiel ohne 
seine Kameraden durchschlagen. 
Gleichzeitig wird die Grundsteue- 
rung anhand von Einblendungen 
an relevanten Stellen erklärt. Spä- 
ter trefft ihr aber immer wieder auf 


Д оьз. Bersitnacher 
; 


& 


Psycho: Der Truppenkommandant präsentiert еіп Hologramm von Adam Hale. 
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befreundete Truppen, die beherzt 
eingreifen, während Horden von 
Gegnern auf euch einstürmen. 
Schließlich tauchen neben Adam 
Hales gut bewaffneten Söldnern 
auch noch angriffslustige Aliens 
auf. Diese Biester sind eine wahre 
Plage und verwüsten eine Mars- 
siedlung nach der anderen. An- 
scheinend trägt Darius Mason 
aufgrund eines kleinen Missge- 
schicks auch noch selbst die 
Schuld an der Freisetzung dieser 
bösen Kreaturen ... 


EINE FRAGE DER EHRE 

So wird der Mars erneut zum 
Schauplatz erbitterter Gefechte 
zwischen tapferen Widerstands- 
kämpfern auf der einen und fins- 
teren Mächten auf der anderen 
Seite! Die deftige Action beinhaltet 
selbstverständlich auch das be- 
rühmteste Red Faction-Feature: 
Viele (aber nicht alle) Objekte im 
Spiel lassen sich zu Klump schie- 
Ben oder mit dem standardmäßig 
verfügbaren Vorschlaghammer 
kaputthauen. Teilweise müsst ihr 
im Spielverlauf auch große Ge- 
bäude zum Einsturz bringen, was 
unheimlich spektakulär aussieht. 
Ausgehend von der Marsoberfä- 
che, dringt ihr auf der Suche nach 
Adam Hale immer tiefer hinab in 
den Untergrund des Planeten. Ein 
kleiner Marker im Kompass weist 
euch dabei immer den richtigen 
Weg zum nächsten Checkpoint. 


MITREISSENDES ABENTEUER 

Die atmosphärisch gestalteten 
Umgebungen werden in der Third- 
Person-Perspektive erkundet und 
glänzen durch viel Abwechslung: 
Mal streift ihr in verlassenen In- 
dustriekomplexen herum, dann 
wieder durch düstere Gänge wie 
auf einer Raumstation. Im spä- 
teren Spielverlauf müsst ihr so- 
gar Lavaströme überwinden und 
euch durch Eishöhlen kämpfen. 
Neben der gelungenen Kampag- 
ne gibt es noch den sogenann- 
ten Infestation-Modus, bei dem 
bis zu vier Spieler gemeinsam 
gegen wellenförmig angreifende 
Monster antreten dürfen. Bei der 
Defend-Variante müssen hinge- 
gen Gebäude beschützt werden. 
Ins Mehrspieler-Menü hat sich al- 
lerdings kein kompetitiver Modus 
wie Deathmatch verirrt. Das ist 
angesichts des ausgezeichneten 
Gesamteindrucks aber wirklich 
kein Beinbruch! UH 
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GEGENTEIL VON ZERSTÖRUNG DAS NEUE REPARIER-TOOL 


Erstmals dürft ihr die Umgebung nicht nur kaputtmachen, sondern auch wiederaufbauen! 


Die Red Faction-Serie steht traditionell für eine zerstörbare Umgebung in Spielen. Schließlich hat der erste Teil von Red Faction 
dieses Spielelement eingeführt. Für Red Faction: Armageddon haben sich die Entwickler nun etwas Neues ausgedacht: Per 
Knopfdruck dürft ihr ein Reparier-Tool aktiveren, mit dem sich zerstörte Objekte wieder instand setzen lassen. Das ist sehr prak- 
tisch, um beispielsweise eine von Gegnern vernichtete Deckung wieder aufzubauen oder kaputte Brücken passierbar zu machen! 


Taktische Einlage: Dieser Endgegner vernichtet eure Deckung und greift dann 
gnadenlos an. Glücklicherweise verhilft das Reparier-Tool zu neuem Schutz! 


Ba, w = \ 
Action ohne Ende: Neben den willenlosen Gefolgsleuten von Adam Hale müsst 
ihr im späteren Spielverlauf auch noch rabiate Aliens bekämpfen! 


Als am 20. Februar 2002 
der erste Teil von Red 
Faction hierzulande ver- 
öffentlicht wurde, schaute 
die Spielergemeinde 
gespannt auf das damals 


MEINUNG 
völlig neue Feature der 
zerstörbaren Umgebungen. 


Das Konzept ging auf 


und Red Faction wurde zu einer erfolgreichen 
Reihe, die sich mit jedem Teil leicht verändert 
hat. Den bisherigen Serien-Höhepunkt stellt Red 
Faction: Guerrilla dar, das im Gegensatz zu den 
ersten beiden Teilen aus der Verfolgerperspek- 
tive gespielt wird und nicht als Ego-Shooter 
daherkommt. Mir persönlich haben bis jetzt alle 
erschienenen Serienableger sehr gut gefallen 
(bis auf Red Faction für das N-Gage). Red Fac- 
tion: Armageddon legt die Messlatte tatsächlich 
noch ein Stückchen höher und bietet gewaltige 
Explosionen und eindrucksvolle Zerstörungsor- 
gien. Darüber hinaus sind neue Spielelemente 
wie das Reparieren von Umgebungsobjekten 
mit dabei, was so manchen taktischen Kniff 
ermöglicht. Abgerundet wird der Hitanwärter 
durch fette Waffen, eine coole Grafik und eine 
tadellose Spielbarkeit. Der ausführliche Test 
folgt voraussichtlich in der nächsten Ausgabe. 


INFOS Ҹ 
Hersteller: THQ 
Entwickler: Volition 
Termin: 31. Mai 2011 
WERTUNGSTENDENZ 
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- Action > Der Vierte Kreuzzug 


stellt ein düsteres Kapitel der 
europäischen Geschichte dar. 
Nicht einmal der Papst stand 
damals — um 1200 - hinter den 
Ereignissen dieses fehlgeleiteten 
Raubzugs. Denn weit kamen 
die Kreuzritter seinerzeit nicht; 
sie schafften es nur bis Kon- 
stantinopel (das heutige Istan- 
bul) und plünderten die damals 
christliche Stadt. In The Cursed 
Crusade steuert ihr einen dieser 
Ritter in unheiliger Mission. Der 


junge Templer Denz de Bayle 
ist dabei auf der Suche nach 
seinem Vater, der vom letzten 
Kreuzzug nicht zurückkehrte. 
Und ohne ihn kann Denz sein 
Erbe nicht antreten. Euch zur 
Seite steht der schlagfertige 
Spanier Esteban, den ein zweiter 
Spieler steuern kann – sowohl 
im Online-Koop als auch via 
Splitscreen. Beide Recken quält 
übrigens ein riesiges Problem: 
Sie sind mit einem teuflischen 
Fluch belegt. Und den müsst 


SEDERUSA 


d e M obendrein mit п Fluch belegt! 


Ad een 
ihr in den Wirren des Kreuzzugs 
auch noch loswerden! 


HÖLLE, HÖLLE, HÖLLE! 

Aufgrund des Templer-Fluchs 
können Denz und Esteban per 
Knopfdruck in eine höllische Pa- 
rallelwelt reisen. Das hat zum ei- 
nen handfeste Vorteile im Kampf 
- ihr teilt dann mehr Schaden aus 
— und ist zum anderen für die Ló- 
sung mancher Rátsel nótig. Den 
Großteil des Spiels bedient ihr 
euch jedoch konventioneller Waf- 


fen und Kampffertigkeiten. Sprich: 
Ihr drescht mit allerlei Nahkampf- 
waffen auf gegnerische Solda- 
ten ein. Die Steuerung ist dabei 
recht simpel. Es gibt horizontale 
Angriffe, mit denen ihr mehrere 
Gegner gleichzeitig erwischt. Ver- 
tikale Hiebe sind kráftiger, treffen 
aber stets nur einen Feind. Dazu 
kommen Blocks, Konter, simple 
Fernkampf-Einlagen sowie die 
Möglichkeit, eure Widersacher zu 
packen und in einen Feuerkorb 
oder Brunnen zu stoßen. Oben- 
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Gut durch: Steht einer eurer Widersacher in der Nähe eines Feuerkorbs, genügt 
ein Druck auf die X-Taste, um ihn zu packen und außer Gefecht zu setzen. 


Ausgabe 06/2011 | play? 


Waffentausch: ER werden eure beiden aktuellen Waffen eingeblendet, darü- 
ber seht ihr, welche Waffe ihr stattdessen aufheben könnt. 
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drein lernt ihr im Spielverlauf, wie 
ihr euren Fluch für Feuerzauber 
nutzen könnt. Das ist alles nicht 
wirklich komplex, birgt aber einen 
Clou: Jede Waffenkombination 
spielt sich anders. 


DIE QUAL DER WAFFENWAHL 
Im Kampf halten eure Hieb- und 
Stichwerkzeuge nur eine be- 
grenzte Zeit, dann zerbrechen 
sie und ihr müsst geschwind eine 
neue Waffe von gefallenen Kämp- 
fern aufnehmen. Daher ändert ihr 
bestándig euren Kampfstil, denn 
mit einem Zweihandschwert voll- 
führt ihr andere Moves als mit zwei 
Keulen oder mit Axt und Schild. 
16 solcher Kampftechniken gibt 
es im Spiel und alle lassen sich 
mit im Kampf gewonnenen Sieg- 
punkten verbessern. Ihr erlernt 
dadurch neue und längere Com- 
bos, müsst aber dann darauf 
i achten, diese Waffenkombination 
auch im Schlachtgetümmel zu 
finden. Obendrein kónnt ihr eure 
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werden konnten, stellten die einzigen Koop-Elemente der Vorabversion dara fj e 
ENER —-—— mmm ie 


WS 


rwunden 


Siegpunkte stattdessen in die 
Verbesserung eurer Statuswerte 


investieren. Könnte diese große 4 


Vielfalt an Waffenkombinationen 
sowie die relativ freie Verteilung 
von Siegpunkten im fertigen Spiel 
nicht für Verwirrung und Frustra- 
tion sorgen? Das lässt sich noch 
nicht gut einschätzen, allerdings 
erklärten uns die Macher, dass 
viele Waffentypen erst nach und 
nach etabliert würden. 


NOCH EINIGE BAUSTELLEN 


In Sachen Grafik und Inszenierung f 


muss der franzósische Entwickler 
noch etwas nachlegen. Die von 
uns gespielte, recht frühe PS3-Ver- 
sion litt noch an vielen Bugs und ei- 
ner recht statischen Inszenierung. 
Doch bis zum Release ist noch 
genügend Zeit für Verbesserungen. 
Ob es bis dahin aber auch gelingt, 
mehr Koop-Elemente ins Spiel zu 
bringen? Abgesehen von einem 
Kampfmove und diversen Zwei- 
Mann-Schaltern kämpfen Denz 
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Invasion: Die Kreu 
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und Esteban praktisch stets für 
sich allein. Ein wuchtiges Epos wie 
die Assassin's Creed-Reihe wird 
The Cursed Crusade eher nicht 
werden, es hat aber sehr wohl das 
Zeug zum unterhaltsamen Histo- 
rien-Gemetzel. Hoffen wir, dass 
das Projekt in den náchsten Mona- 
ten wie ein franzósischer Káse zu 
etwas ganz Besonderem reift. SST 


zritter-Streitmacht landet per Schiff und ihr müsst möglic 
schnell die Verteidigungsanlagen des Hafens zerstören. GR 
ә - "7 x 


Regeneration: Nur ein Teil eurer Lebensenergie regeneriert automatisch. Volle А 
Heilung könnt ihr zwischen den Kämpfen durch euren Partner erhalten. 4 e 
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MEINUNG 


The Cursed Crusade 
scheint der bislang 
beste Titel von Kylotonn 
Entertainment zu werden. 
Angesichts richtiger 
Gurken wie Iron Storm 
oder Bet on Soldier 
(beide nur für PC) ist 
es zwar nicht schwer, 
das zu behaupten, aber The Cursed Crusade 
macht einen wirklich grundsoliden Eindruck. 
Zum Top-Titel — auch das lässt sich schon 
absehen - dürfte es aber nicht reichen. Ich 
mag jedoch das Kreuzzug-Setting sowie den 
Fokus auf martialische Nahkampf-Action mit 
vielen verschiedenen Waffen und zahllosen 
derben Finishing-Moves. Bei der Sache mit 
dem Templer-Fluch bin ich noch unsicher. 
Diese Art Superkraft ist sicher ein hilfreiches 
Feature, wirkt im historischen Schlachtzug 
aber irgendwie fehl am Platz. Nun, ich lasse 


mich gern vom fertigen Produkt überraschen. 


в DATEN 
Hersteller: 
Entwickler: 
Termin: 


DTP Entertainment 
Kylotonn Entertainment 
3. Quartal 2011 
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Egal ob CoD: Black 
Ops, Battlefield: Bad Company 2 
oder Killzone 3: Den Hauptgrund 
für den Erfolg dieser Blockbuster 
liefert ihr jeweiliger Mehrspieler- 
modus. Dieser zählt heutzutage 
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ВАСЕ 23 


mit einer deftigen Mehrspieler-Überraschung. 


zum Standardinventar eines je- 
den Shooters und stellt für viele 
Spieler ein wichtiges Kaufkriterum 
dar. Der virtuelle Kampf gegen 
menschliche Mitspieler macht 
eben deutlich mehr Spaß als gegen 


KI-Kontrahenten. Der Mehrspieler- 
Hype nahm seinerzeit mit einem 
indizierten Grusel-Shooter von 
id Software, der auf dem Mars 
spielte, seinen Anfang. Nach jah- 
relanger Abstinenz melden sich die 


Alle Bilder: Bethesda 


Entwickler nun zurück 
und möchten mit Rage 
erneut das Genre do- 
minieren, das sie einst er- 
schaffen haben. Mit an Bord: 
John Carmack, der bereits für viele 
große Erfolge der Vergangenheit 
mitverantwortlich war. 


TOD DEM TODESMATCH 

Allerdings staunten wir nicht 
schlecht, als uns die Väter des 
Deathmatch in einer Präsentation 
den Mehrspielermodus ihres 
neuen Titels Rage zeigten — und 
eröffneten, es gebe dort gar kein 
Deathmatch. Hallo, sind wir im 
falschen Film? Nein, wie uns der 
Rage-Creative Director Tim Willits 
versicherte. Seine Begründung: 
„Die typischen Standardmodi lie- 
fert doch heutzutage jeder und 
statt sinnlos drangeklatschtem 
Multiplayer (Anm. d. Red.: schö- 
ne Grüße an Bioshock 2) braucht 
es schon etwas Einzigartiges, um 
die Spieler noch zu reizen.“ Und 
da Rennen und fahrzeugbasierte 
Gefechte einen wichtigen Teil der 
Hauptstory in Rage einnehmen, 
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Zeitvertreib: In diversen Unterschlüpfen warten Läden und Minispiele auf euch. 


konzentriert sich id Software im 
Mehrspielermodus auf die post- 
apokalyptischen Kampf-Rallyes. 


JA, ES LEBT NOCH! 

Dabei gibt es natürlich verschie- 
dene Spielarten, etwa klassische 
Deathmatches (ha, da ist es doch 
wieder!) oder den besagten Ral- 
lye-Modus in verschiedenen Vari- 
anten. Einige dieser Vertreter sind 
eher teambasiert, andere sorgen 
einfach nur dafür, dass die ma- 
ximal sechs Teilnehmer auf den 
mindestens fünf Strecken brutal 
austeilen und einstecken. Die 
Wettkàmpfe lieBen uns sofort an 
Motorstorm: Apocalypse denken 
und vor allem die Checkpoint- 
Jagden der Chain-Rallye sorgten 
für zahlreiche herrlich chaotische 
Szenen. id Software zieht aber 
nicht nur seine eigenes Ding 
durch, sondern passte auch ganz 


genau auf, was die Konkurrenz 
in den letzten Jahren so trieb. 
Die vielversprechendsten Trends 
wurden da natürlich direkt über- 
nommen. So steigt ihr in Rage 
selbstverständlich im Level auf 
und verdient euch mit der Zeit 
Belohnungen. Die Upgrade-Ecke 
bietet optische Verbesserungen 
ebenso wie Fähigkeitsboni (alias 
Perks) und Fahrzeug-Tuning. 
Mit zunehmendem Level schal- 
tet ihr sogar frische Chassis 
und komplett neue Vehikel frei. 
Klingt sehr motivierend, könnte 
aber das Balancing empfindlich 
stören. Allerdings sitzen hinter 
diesem Projekt Menschen, die 
seit 20 Jahren Ego-Shooter ma- 
chen - derart viel Erfahrung kann 
niemand sonst vorweisen und 
dementsprechend erwarten wir 
ein flüssiges Online-Erlebnis und 
intaktes Spiel-Balancing. 


Gesichtskrapfen: Die Mutanten erinnern zwar an Zombies, sind aber viel schlauer. 


EVERYBODY’S DARLING 

Aber gibt es wirklich keine klas- 
sischen Mehrspielermodi? Doch! 
Denn mit den Worten „Jeder mag 
Koop!“ stellte uns der eingangs er- 
wähnte Tim Willits die Legends of 
the Wasteland vor. Diese Episoden 
behandeln Geschichten innerhalb 
des Rage-Universums, die zwei 
Spieler kooperativ nacherleben. 
Die Aufträge variieren in der Länge 
und führen euch teilweise zurück 
an Orte der Haupthandlung. Ihr 
spielt allerdings nicht 1:1 Solomis- 
sionen nach, sondern bestreitetet 
separate Abenteuer, die zur Hinter- 
grundgeschichte passen. Das hat 
den Vorteil, dass Umgebungen und 
Aufgaben gezielt auf den Aspekt 
Teamwork ausgelegt sind. Was uns 
jedoch am meisten begeisterte: 
Die fordernde Gegner-Kl hat ge- 
nug Kniffe für zwei auf dem Kasten. 
Wie im Einzelspielermodus müsst 


Das ist ja drohnig! Einmal ausgesetzt, nimmt euer kleiner Helfer automatisch Feinde aufs Korn und hüpft sogar hinter Deckungen. 
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ihr zudem den Einsatz von unter- 
schiedlichen Munitionstypen auf 
die aktuelle Situation abstimmen 
und könnt coole Gimmicks nut- 
zen, etwa eine MG-Drohne, einen 
ferngesteuerten Minitruck mit 
Sprengladung oder einen mobi- 
len Geschützturm. Damit gilt im 
Splitscreen- und Online-Koop 
ebenso wie in der Solo-Kampa- 
gne: Abwechslung ist Trumpf, ein- 
tönig gibt’s woanders. Und genau 
deshalb freuen wir uns auf Rage 
- okay, die geile Optik und dichte 
Wasteland-Atmosphäre sind na- 
türlich auch ein Grund. CPS 


weile bin ich derartige 


e Grafikpracht eben schon 


gewöhnt. Würde ich mein Rendezvous mit Rage 
deshalb als Enttäuschung bezeichnen? Niemals, 
denn wáhrend id Software bisher für simplen 
Ballerspaß stand, fährt Rage schwere Geschütze 
auf. Die brillante Gegner Kl brachte mich ins 
Schwitzen, die postapokalyptische Welt faszi- 
nierte und erinnerte an Fallout 3 und die Muniti- 
onstypen, Fahrzeugpassagen und Gimmicks wie 
Drohne oder Mini-Truck sorgten für Abwechslung. 
Deshalb bin ich nach dem Anspielen zuversicht- 
lich, was Rages Qualitáten angeht. Denn diesmal 
liefert die starke Technik nur das Fundament für 
variantenreiches Gameplay und fette Action! 


Fans und Presse feierten 
Rage von Beginn an als 
Technikwunder. Was ich 
selbst zocken konnte, sah 
auch exzellent aus — aber 
meine Kinnlade klappte 
nicht zu Boden. Mittler- 


| INFBS Ҹ 
НегѕїеПег:......................... Bethesda 
ЕпїмїсКЇег:....................... id Software 
Termin: 2.22 222cscsenen 16. September 2011 
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TJ 3. 


PlayStation.3 


TJ 3. 


PlayStation3 


E 9,79 


PS3-Bewegungssensor PS3-MOVE-Controller 


О Design und Technologie * das X-Tatic SP tit elt Stereo-Headset der bestehend aus PlayStation Eye-Kamera und kabelloser und enorm benutzerfreundlicher 
neusten Generation, das an der PlayStation? 3 entscheidenden Sound-Vorteil bringt. PlayStation MOVE-Motion-Controller Controller für PlayStation-MOVE-Spiele 
für PlayStation З und Xbox 360 e 40-mm-Treiber Kopfhörer: 20 Hz — 20 kHz • Mikrofon: 100 Hz — 2 kHz inkl. Blu-ray Disc mit neun packenden Demos ideal für Kampf- und Sport-Spiele 


1x 3,5-mm-Klinkenanschluss • Mikrofon-Anschluss über USB 


<a Splib 
vi Te PlayStation.3 PlayStation.3 PlayStation.3 


ware 


el zg 
Laser Gaming Maus PS3-Spiel PS3-Funkcontroller PSN Live-Card 
kompatibel mit allen Spielen für die PS3 ist das ideale Spiel für selbst erklärte Musik- Lithium-lonen-Akku (ca. 30 Stunden Spielzeit) PSN Live Card 50 Euro für den Einkauf 
7 Tasten und Scrollrad * zusátzliche Frag-Taste Kenner, Hobby-Discjockeys und Quiz-Fans, Play&Charge-Technologie: Akku aufladen im PSN-Store 
5 Buttons * einstellbare Mausgeschwindigkeit um das Wissen zu testen beim Spielen über USB-Verbindung für PlayStation 3 
für Mac, PC und PS3 • USB-Empfänger ohne Altersbeschränkung * für PlayStation 3 DualShock 3 Force Feedback 


4A гг 


PLATINUM 


Ks >| SPORTS ys 
MASTERS ® 
К; 


PS3-Spiel PS3-Spiel PS3-Spiel PS3-Spiel 

Unvergessliche Charaktere, eine mit- Dank neuer Steuerung und lebensechter Turniergolf in seiner ganzen Dramatik. Erstmals Packende Motorrad-Rennsimulation mit neuem 

reißende Geschichte und die bombastische Spielermodelle ist die Tennissimulation kann man sein Können bei den U.S. Open Meisterschafts-Modus, einem brandneuen Foto- 

Präsentation setzen neue Maßstäbe. Top Spin 4 realistischer als jemals zuvor. Championship auf dem Bethpage Black zeigen. Modus, atemberaubenden Mehrspieler-Rennen. 
ab 12 Jahren * für PlayStation 3 für PlayStation 3 für PlayStation 3 für PlayStation 3 


ALTERNATE 


Philipp-Reis-Straße | 35440 Linden | Mo-Fr: 9:00 - 20:00 Uhr | Sa: 9:00 - 18:00 Uhr | Fon: 0 1805 - 90 50 40 


M Cent/Minute aus dem deutschen Festnetz / powered by QSC, max. 42 Cent/Minute aus Mobilfunknetzen 


24h-Bestellhotline: 


* 14 Cent/Min. aus dem deutschen Festnetz/powered by QSC, тах. 42 Cent/Min. aus Mobilfunknetzen. 


DEL Ps3 


PlayStation3 


D в 


ЕЯ 


Sony PlayStation 3 320 св Sony PlayStation 3 160 GB 


inklusive PlayStation MOVE Starter Pack Die Multimedia-Console für digitales Home-Entertainment der 
nächsten Generation mit moderner Blu-ray-Technologie, die es 


ermöglicht, Spielfilme in High Definition zu genießen. 
• 3.200 MHz Cell-Prozessor und RSX-GPU e Blu-ray-Laufwerk 
e 160-GB-Festplatte e USB, LAN, WLAN, Bluetooth 

* inkl. DualShock-3-Wireless-Controller 


Mit der PlayStation3 und MOVE taucht man auf eine Art und 
Weise in ein Spiel ein, die man nie für möglich gehalten hätte. 

e 3.200 MHz Cell-Prozessor und RSX-GPU e Blu-ray-Laufwerk 

e 320-GB-Festplatte • USB, LAN, WLAN, Bluetooth 

* inkl. DualShock-3-Wireless-Controller und MOVE Starter Pack 


Alles rund um Konsolen, Spiele, PCs und Unterhaltungselektronik bequem und sicher online kaufen! 


PS3-Spiel PS3-Spiel PS3-Spiel PS3-Spiel 
Super Street Fighter IV LEGO Star Wars 3 The Clone Wars Portal 2 DiRT 3 


Im Super Street Fighter IV stehen eine Vielzahl Erlebe in The Clone Wars die epische Handlung Entdecke unerforschte Bereiche der Aperture Auf ihrem Weg an die Weltspitze kämpfen sich 
an neuen Spielern und Stages zur Auswahl in rund um die weltbekannten Charaktere im Science Labs und triff dabei auch wieder auf die Spieler in DiRT 3 rund um den Globus durch 
denen um den Sieg gekämpft wird. humorvollen LEGO-Stil. GLaDOS, die manchmal brandgefährliche Schlamm, Schotter und Staub. 


• ab 12 Jahren • für PlayStation 3 e ab 6 Jahren e für PlayStation 3 Computergefáhrtin. e über 50 Rallye-Wagen * ab 6 Jahre e ab 18.05. 
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T DEAD ISLANDI 


4b 


Erbarmungslose Metzelszenen, gemixt тте 


netten Ideen und einem Koop-Modus - doch 
* erscheint Dead Island überhaupt bei uns? 


Action > Stellt euch Folgendes 


vor: Ihr seid alleine im Urlaub. 
Eine wundervolle Tropeninsel, 
kristallblaues Wasser, weißer, 
feinkörniger Sandstrand - ein Pa- 
radies, wie man es aus den Pro- 
spekten kennt. Abends geht ihr 
auf die Piste und kippt einen Drink 
nach dem anderen, bis bis an den 
Punkt, dass euer Gedächtnis am 
nächsten Morgen den Dienst ver- 
weigert. So weit klingt das nach 
einer ganz normalen Situation für 
viele Touristen. 

Doch für einen der vier wähl- 
baren Charaktere von Dead Is- 


Abstand halten: Dead Island richtet das Hauptaugenmerk auf den Nahkampf. 


land nimmt die harmlos wirkende 
Geschichte ab hier einen ungüns- 
tigen Verlauf, denn fast alle Fe- 
riengäste verwandeln sich über 
Nacht in fiese Zombies. Bei der 
Präsentation des Spiels schlüp- 
fen die Entwickler in die Rolle von 
Sam B., einem beleibten Rapper. 
Die wenigen Überlebenden, die 
es noch auf der Insel gibt, haben 
sich in dem Hotelzimmer ver- 
schanzt, in dem Sam aufwacht. 
Ihr seid also von instinktge- 
triebenen Untoten umgeben, die 
enormen Hunger auf Menschen- 
fleisch haben. Doch warum sich 
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Neben diversen Waffen dürft ihr aber auch euren Fuß nutzen. 
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der größte Teil der Urlauber in bru- 
tale Hohlbrote verwandelt hat, er- 
klárt Dead Island erst einmal nicht. 
War es ein Virus, irgendeine Art 
biologischer Waffe oder etwas an- 
deres? Eine der wichtigen Fragen, 
die ihr im Spielverlauf klärt. Das 
Einzige, was die Entwickler euch 
früh im Spiel verraten: Ihr seid im- 
mun gegen die Verwandlung. 


FRAGWÜRDIGE ACTION 

Vor dem Hotelzimmer kämpft 
ein Kl-gesteuerter Überlebender 
gegen eine Übermacht der Zom- 
biebrut und das sogar verblüffend 


аб > N LE 


effektiv. Noch effizienter wàre es 
aber, wenn ihr bis zu drei Freunde 
ins Spiel einladet. Das Interes- 
santeste der angekündigten 
Features ist nämlich der Koop- 
Modus, über den jederzeit andere 
Mitspieler in eure Kampagne ein- 
steigen können. 

Doch zurück zum Kampf vor 
dem Bungalow: Ihr eilt dem Kerl 
vor der Tür mit einem Paddel be- 
waffnet zu Hilfe. Sobald ihr auf 
einen der Untoten einschlagt, wirft 
es diesen realistisch zurück oder 
sein Kopf wird verdreht — jeder 
Treffer und jede Waffe hat den Ef- 
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Idylle Nur der erste der, fünf'Akte, in welche:die Geschichte unterteilt ii spielt in 
diesem Strandgebiet, danach folgen Stadtareale und andere Umgebungen, 
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йе Bilder: Techland 


PS3 vorschau 


ZU HART FÜR DEUTSCHLAND? TREFFERZONEN TAKTISCH EINSETZEN 


Techland entwirft die Zombies in Dead Island sehr detailliert, es wird sogar möglich sein, Körperteile zu zerlegen. 


Das eröffnet taktische Möglichkeiten: 
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Glück gehabt: Die normalen Zombies sind nicht besonders schlau oder schnell. Entsprechend leicht sind die Kerle zu besiegen. 


fekt auf das tote Fleisch, den man 
vermuten würde. Das ist sicher 
auch das größte Problem an Dead 
Island, denn in seiner ursprüng- 
lichen Form wird das Spiel sicher 
keine Freigabe für den deutschen 
Markt erhalten. Publisher Koch 
Media ist sich der Problematik 
durchaus bewusst, wird aber da- 
rauf verzichten, Dead Island für 
Deutschland anzupassen, da so 
taktische Elemente im Spielverlauf 
flöten gehen würden. Stattdessen 
nimmt man es in Kauf, dass das 
Actionspiel einfach nicht erscheint 
bzw. nur von Volljährigen als Im- 


РА 


i АЖ. М 
К 


Ҹә ZZ 
+. PO 


portversion gespielt werden kann. 
Ein ungewóhnlicher Schritt. 


BASTELSTUNDE 

Das Paddel als eine der ersten Waf- 
fen hinterlässt mächtige Spuren 
auf euren Gegnern, allerdings hält 
es selbst auch nicht viel aus. Nach 
einigen Treffern mit dem Teil seht 
ihr ihm an, dass es mehr und mehr 
zersplittert. Solche Schäden lassen 
sich an überall verteilten Werkbän- 
ken reparieren. Dort dürft ihr eure 
Waffen auch mit Alltagsgegen- 
ständen aufmotzen, um so mehr 
Schaden auszuteilen. Zum Beispiel 


N 


Große Auswahl: Jeder Alltagsgegenstand kann in Dead Island als Waffe 


verwendet und aufgerüstet werden. 
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Der Kopf eines Zombies ist das nahe- 
liegendste Ziel. Allerdings sind hier 
(anscheinend) mehr Treffer nótig als bei 
anderen Körperteilen. Zudem hängt der 


"et —- Wert der Erfahrungspunkte, die ihr für 


E 


könnt ihr einen Baseballschläger 
mit Nägeln versehen oder ihr klebt 
eine Batterie an ein Messer, sodass 
die Klinge fortan unter Strom steht. 
Die Entwickler versprechen tau- 
sende Kombinationsmóglichkeiten 
- ob das zutrifft, lässt sich aber 
noch nicht sagen. Die nötigen Ma- 
terialien findet ihr über die Insel 
verstreut, sodass sich die Erkun- 
dung des Eilands lohnt. 


WÄHLE WEISE 

Was in der offenen Spielwelt al- 
lerdings eher Mangelware ist, 
sind Schusswaffen und die dafür 


.^ besiegte Monster bekommt, auch von der 
e Angriffsart ab — es ist also nicht ratsam, 
immer nur den Kopf anzuvisieren. 


Wenn ihr den Unterarm oder den gesam- 
ten Arm abtrennt, kann der Zombie fortan 
nur noch beißen und euch nicht mehr 
greifen. So muss das Biest erst einmal 
nahe an euch herankommen und ist 

> nicht mehr so gefährlich. 


Auch hier könnt ihr entweder nur Teile 
oder die gesamte Extremität abtrennen. 
Ohne Beine kommt der Zombie nicht 
mehr an euch heran. Praktisch bei 
stärkeren Gegnern. 


nötige Munition. Die Entwickler 
richten nicht nur das Hauptaugen- 
merk auf den Nahkampf und auf 
dadurch intensivere Auseinander- 
setzungen, sondern zwingen euch 
auf diese Weise auch dazu. Zwar 
gibt es einige wenige Pistolen 
oder Schrotflinten, doch bis euer 
Charakter gut mit den Dingern 
umgehen kann, seid ihr einige 
Stunden bescháftigt und habt ein 
paar Erfahrungslevels hinter euch. 

Der Wechsel zwischen Waffen 
und Angriffsarten bringt Vorteile, 
denn je nachdem, wie ihr gegen 
eure Gegner vorgeht, erhaltet ihr 


Fies: Die Entwickler wollen mit euren Gefühlen spielen und scheuen sich deshalb 
nicht, gemeine oder besonders harte Szenen zu zeigen. 
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MACGYVERS ERBE: WAFFEN MODIFIZIEREN 


Auf der Urlaubsinsel, auf der Dead Island spielt, sind Schusswaffen Mangelware. 


Deshalb dürft ihr beliebige Gegenstánde zu Waffen zusammenbasteln. 


Zum Niederknüppeln der Zombies nutzt euer Charakter alles, was er findet, ob Baseballschláger, Rohrzange oder Paddel. Diese 
Alltagsgegenstände nutzen sich mit der Zeit ab, deshalb dürft ihr sie an Werkbánken reparieren, aber auch verbessern. Ob ihr einen 
Baseballschláger mit Nágeln verseht, eine Batterie an eine Machete klemmt oder Sprengstoff und eine Uhr an ein Messer klebt: Eu- 
rer Fantasie sind kaum Grenzen gesetzt und alles hat Auswirkungen. Der Strom an der Machete friert eure Gegner bei einem Treffer 
kurz ein, das Messer mit Sprengstoff fungiert als Granate mit Zeitzünder. Eine herrliche Idee, wenn auch nicht neu. 


Grenzenlose Möglichkeiten: Eine Machete, die unter Strom steht, friert Gegner bei Kontakt ein. Nur eines der möglichen 
Gadgets, die ihr basteln dürft. Die nötigen Materialien findet ihr auf der Insel verteilt, deshalb solltet ihr alles erkunden. 


MEINUNG 
в SEBASTIAN WEBER 


Dead Island ist ein 

zweischneidiges Schwert. 

Auf der einen Seite klingt 

es gut, dass der Fokus 

auf dem Nahkampf liegt 

und man seine Waffen 

modifizieren darf. Auf der 

anderen Seite weiß ich 

nicht, wie lange das im Kir, 

Spiel dann tatsächlich Spaß macht. Immerhin 
versprechen die Entwickler, dass die Kampagne 
bis zu 30 Stunden lang wird. Und für so eine 
lange Zeit muss das Spiel mehr bieten als 
unbeeindruckende Gegner, die man vermöbelt. 
Aber vielleicht hat Techland ja noch ein paar 
Trümpfe im Ärmel. Erstklassig klingt der Koop- 
Modus. Jederzeit mit Freunden die Kampagne 
weiterspielen, genau das erwarte ich von einem 
Spiel wie Dead Island. Und schon Left 4 Dead 
hat gezeigt, wie viel Spaß es macht, gemein- 
sam Zombies zu metzeln. Schade nur, dass es 
vermutlich nie in Deutschland erscheinen wird. 


INFOS 
= DATEN 


Deep Silver/Koch Media 
Techland 


Hersteller: 
Entwickler: 
Termin: 


Бе | Ausgabe 06/201 1 | play? 


unterschiedlich viele Erfahrungs- 
punkte und steigt dadurch irgend- 
wann im Charakterlevel auf. Dead 
Island ist zwar kein vollwertiges 
Rollenspiel, bietet aber ein Cha- 
rakterentwicklungssystem, über 
das ihr bei jeden Stufenanstieg 
Punkte in bestehende oder auch 
neue Fáhigkeiten eures Charak- 


ters investieren kónnt. Zudem 
gibt es Waffen, die ihr erst ab 
einem bestimmten Erfahrungsle- 
vel nutzen dürft. 

Diese Skills sind aber nicht nur 
eine nette Spielerei, um eure Geg- 
ner noch brutaler aus dem Weg 
zu ráumen. Die Entwickler ver- 
sprechen neben dem Klischee- 


Öfter was Neues: Die Entwickler versprechen verschiedene Zombie-Arten. Welche es am Ende geben wird, ist noch unklar. 


Zombie, der dumm und langsam 
auf euch zugewankt kommt, auch 
andere Gegner. Eine Art der Un- 
toten soll zum Beispiel sehr flink 
sein, eine andere - erkennbar 
an widerlichen Geschwüren und 
Blasen auf der Haut - explodiert, 
wenn sie euch zu nahe kommt. 


GUT, ABER AUCH AUF DAUER? 
Der Spielverlauf gliedert sich in 
Hauptaufgaben und optionale Ne- 
benquests. Nachdem ihr den Kerl 
vor dem Bungalow gerettet habt, 
sollt ihr zum Beispiel den Schlüs- 
sel zum Leuchtturm beschaffen. 
Dieser fungiert dann als sichere 
Unterkunft für euch und die ande- 
ren Überlebenden, die euch dann 
wiederum neue Aufgaben zuscha- 
chern. Sobald eure Mitstreiter 
aber in Sicherheit sind, macht ei- 
ner von ihnen im Leuchtturm sein 
Gescháft wieder auf und verkauft 
fortan nützliche Gegenstände. 
Den nötigen Schotter dafür ver- 
dient ihr euch natürlich über die 
Jobs von NPCs - alles in Grund- 
zügen wie in einem Rollenspiel. 
Fraglich bleibt dabei jedoch, wie 
lange die brutale Zombieprüge- 
lorgie Spaß macht. Die Entwickler 
versprechen zwar jede Menge Ab- 
wechslung, immerhin soll es auf 
der Insel nicht nur Strandgebiete 
geben, sondern auch eine Stadt 
und andere Schauplätze, genauso 
wie verschiedenste Gegnerarten. 
Doch viel haben wir von all dem 
bislang nicht gesehen und auch 
von der Story gab es kaum Ein- 
drücke. Aber Techland hat janoch 
viel Zeit, uns zu überzeugen WEB 


e" 
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In Dead Island habt ihr die 
Wahl aus vier Klassen: 


• TANK 
Behäbig, hält dafür viel Schaden aus. 


ASSASSINE 
Gewandter als der Tank und vermut- 
lich auf Klingenwaffen spezialisiert. 


LEADER 

Anführerklasse, die eher im 
Hintergrund steht, den Überblick 
behält und Heiler-Züge besitzt. 


JACK OF ALL TRADES 
Die Universalklasse, 
die alles ein wenig kann. 
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Tödliche Nähe: Feinde, die sich in Nahkampfreichweite befinden, schaltet ih 


r ganz einfach per Tastendruck aus. 


. | DEEP BLACK 


.|. Interessante Mischung aus grafisch ansprechender 
7X Unterwasser-Action und knallharter Ballerei - 


Action > Jeder fängt mal klein an: 
Das gilt für jeden Menschen und 
natürlich für zahllose Unterneh- 
men - auch, oder ganz besonders 
im Computer- und Videospiel- 
Business. Das russische Entwick- 
lungsstudio Biart ist einer dieser 
„Kleinen“, die ganz groß werden 
wollen. „Auch wenn wir ein relativ 
kleines Team mit nur knapp 25 Leu- 
ten sind, haben wir für Deep Black 
ein Budget von vier Millionen US- 
Dollar. Das ist für russische Verhält- 
nisse eine ganze Menge“, erzählt 


uns Biart-Chef Konstantin Popov 
im Rahmen eines Studiobesuchs in 
Moskau stolz. 


KAMPF DER MEGAKONZERNE 

Die Russen arbeiten verbissen an 
der Fertigstellung des Titels und 
das müssen sie auch, denn bis zur 
Veröffentlichung des Shooters sind 
es nur noch wenige Wochen. Deep 
Black ist ein Third-Person-Action- 
Titel, der typische Ballersequenzen 
an Land mit actionreichen Unter- 
wasserpassagen kombiniert. Bevor 


Schweres Gerät: In diesem Abschnitt dürft ihr ein stationäres Geschütz beman- 
nen und Gegner unter Beschuss nehmen. 
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wir euch mehr über das Gameplay 
verraten, wagen wir einen kleinen 
Story-Exkurs. Die leicht wirre Ge- 
Schichte versetzt euch ins Jahr 
2047. Von den ursprünglichen Nati- 
onen ist nicht mehr viel übrig. Statt- 
dessen kontrollieren Megakonzerne 
und multinationale Interessensge- 
meinschaften die Geschicke der 
Menschheit. Die Drecksarbeit im 
Kampf gegeneinander vergeben 
die Global Players an unabhängige, 
Spezialisierte Sóldnereinheiten. Ihr 
übernehmt in Deep Black die Rolle 


diesen trefft ihr im Spiel immer wieder. 


Unterwasser-Showdown: Auf große, schwer zu erledigende Roboter 


des ehemaligen Supersoldaten Sy- 
rus Pierce. Dieser arbeitete für eine 
Söldnertruppe, die sich auf Unter- 
wassereinsätze spezialisiert hat, 
bevor er in den Ruhestand ging. 
Als ihn sein ehemaliger Boss nach 
Jahren um Hilfe bittet, kehrt Syrus 
zurück. So viel zur Ausgangsposi- 
tion des Abenteuers, das im Laufe 
der Geschichte viele Storywen- 
dungen und zahlreiche handfeste 
Überraschungen bereithält. Die 
Hintergrundgeschichte wird durch 
kurze Sequenzen in Spielgrafik, 


€ 
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Alle Bilder: Just A Game 


А, 5244 ГЕ" А 


Vorsicht, Genickstarre: Große Gegner erfordern große Waffen: 
Diesem rücken wir mit einer Minigun auf den Metallpelz. 


zumeist aber über den Funkver- 
kehr zwischen dem Helden und 
diversen Charakteren weitererzählt, 
Rendervideos gibt es nicht. Wie 
gut die Sprachausgabe (und nicht 
zuletzt die deutsche Synchronisa- 
tion) gelungen ist, ließ sich anhand 
der spielbaren englischen Fassung 
nicht sagen. Sämtliche Sprach- 
Samples waren noch computerge- 
nerierte Platzhalter und daher kei- 
neswegs aussagekräftig. 


NETTES WAFFENARSENAL 

Deep Black unterscheidet sich von 
vergleichbaren Action-Titeln wie 
Kane & Lynch 2 durch die Kombi- 
nation von Unterwasser-Gameplay 
und herkömmlichen Shooter- 
Passagen, bei denen es vor allem 
darauf ankommt, sich bietende 
Deckungen zu nutzen. Für beide 
Spielarten stehen euch dieselben 
Waffen zur Verfügung, wobei die 
Unterwasser-Variante sich immer 
etwas anders verhält. So könnt ihr 
Wirbel erzeugen, die eure Geg- 
ner orientierungslos machen oder 
Feinde von euch wegstoßen. Ne- 
ben herkómmlichen Schusswaffen 
wie Schrotflinte, Scharfschützen- 
gewehr und Maschinenpistole fin- 
det ihr im Laufe des Spiels auch 
futuristische  SchieBprügel, zum 
Beispiel ein wirkungsvolles Betàu- 
bungsgewehr. Darüber hinaus ver- 
fügt Syrus noch über ein nützliches 
technisches Spielzeug: die Har- 
punenkanone. Damit zieht ihr im 
Kampf Gegner an euch heran, um 
sie aus nächster Nähe auszuschal- 
ten. Ihr könnt die Harpune aber 
auch benutzen, um unter Wasser 
Drohnen neu zu programmieren, 
damit diese euch unterstützen. Au- 
Berhalb von Gefechten schaltet ihr 
mit der Harpunenkanone Verteidi- 
gungsmechanismen aus und ma- 
nipuliert technische Gerätschaften 
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wie Hángebrücken, um die sonst 
unüberbrückbaren Hindernisse zu 
überwinden. 


TÖDLICHE NÄHE 
In vielen Situationel 
dann, wenn euch | 


besonders 


Das Spiel inform 
über den Munitio 
tuell ausgewähl 
Richtungsanzeig 
Weg zum näch 
An Land hätten 
dies auch sparel 
se Abschnitte in einfach 
gestaltet sind und euch durch einen 
schlauchartigen Aufbau automa- 
tisch ans Ziel führen. Unter Wasser 
ist die Orientierungshilfe manchmal 
sinnvoll, aber auch hier gibt es ab- 
seits des vorgegebenen Wegs we- 
nig zu erkunden. 


KANONENFUTTER 

Das Verhalten der computergesteu- 
erten Kontrahenten war in unserer 
knapp  zweistündigen Anspiel- 
Session, in der wir alle fünf Akte 
des Spiels antesten durften, nicht 
wirklich intelligent und teilweise 
vorhersehbar. [Manche Gegner- 
typen stürmten blindwütig auf uns 
zu (um recht problemlos durch eine 
Nahkampfattacke ausgeschaltet 
zu werden), während andere sich 
eine Deckung suchten, aus der sie 
uns in leicht zu ermittelnden Inter- 
vallen beschossen. Etwas mehr 
taktisches Geschick forderte uns 
ein Bosskampf gegen einen sta- 
tischen Roboter ab, wenngleich 
auch dieses Gefecht nicht wirklich 
anspruchsvoll war. Wir sind ge- 


E Einfach unmenschlich: In Deep Black bekommt ihr es nicht nur mit 
menschlichen Elitesoldaten zu tun, sondern auch mit Metallwachpersonal. 


spannt, inwieweit die Entwickler с 
noch für mehr Abwechslung in с 


Solokampagne sorgen können. 


UNTERWASSERIDYLLE 

Positiv überrascht hat uns 
Grafik von Deep Black. Die 
eigene biEngine erlaubt de 
Charaktermodelle, 


Die sympathischen Russen 
von Biart haben sich in 
Sachen Gameplay für 
Deep Black eine Menge 
vorgenommen, das merkt 
man schon nach wenigen 
Spielminuten. Und auch, 
wenn vieles davon für sich 
genommen gut klingt, wie 


Waffeneffekte und große 
areale ohne merkliche С 
digkeitseinbrüche bei 
lung. Einziger Kri 
Levels oberhalb 
fläche wirkten seh) 
terwasserumge 
hängeschild 
waren scho 
Entwicklern ist € 
gutes Tauchgefühl 20 
ohne dass diese Abschnitte 

ge und unspannend wirken. Dazu 
trägt natürlich auch ein Unterwas- 
ser-Jetpack bei, das sich nach Be- 


etwa die Harpunenkanone, die nett inszenierten 
Nahkampf-Kills oder die hübschen Unterwas- 
serpassagen, ist das Ergebnis nur guter Durch- 
schnitt. Das liegt nicht zuletzt am sehr vor- 
hersehbaren Spielablauf, den 08/15-Gegnern 
und den ziemlich langweiligen Schlauchlevels. 
Der eigentliche Star des Spiels ist für mich die 
von Biart selbst entwickelte Grafik-Engine, die 
besonders in den Unterwasserabschnitten ihre 
Stärken ausspielt. Inwiefern dies auch für die 
PS3-Fassung des Spiels gilt, können wir noch 
nicht sagen, da wir nur die weit fortgeschritte- 
ne PC-Version antesten durften. 


Kämpfen zusätzliche Dynamik ver- 
leiht. Deep Black bietet auch einen 
Mehrspielermodus: Dort erwarten 
euch zwei Spielmodi (Deathmatch 
und Team Deathmatch), in denen 
ihr euch auf fünf Maps mit Freun- 
den messen dürft. WF 


Just A Game 
Biart Studio 
2. Quartal 2011 


Hersteller: 
Entwickler: 
Termin: 


WERTUNGSTENDENZ 
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vorschau playstation network 


Bi Actioneinlage: Schlägereien verlaufen als Quicktime-Events und wirken nicht 
sonderlich mitreißend. Gut, dass der Titel andere Stärken hat! 


Adventure > Metropolis - eine 
gigantische Stadt voller Leben, 
Technologie und Verbrechen. Sie 
wirkt teils wie das 70er-Jahre- 
New-York, teils wie eine Zu- 
kunftsvision und sie ist Schau- 
platz des PSN-Adventures Red 
Johnson’s Chronicles, in dem ihr 
als titelgebender Privatdetektiv 
Red einen mysteriösen Mordfall 


Das ist doch mal schön: 
Da kommt aus heiterem 
Himmel ein französischer 
Indie-Entwickler im Büro 
vorbei und zeigt mir ein 
Spiel, von dem ich bis 
dahin nix wusste — und 
dann hat das auch noch 
richtig viel Charakter! Red 
Johnson’s Chronicles ist erstaunlich viel Spiel für 
einen Download-Titel. Und der Mix aus Rätseln, 
Ermittlungen und Action ist reizvoll. Er erinnert 
an die klassischen LucasArts-Adventures, an die 
Phoenix Wright-Reihe für Nintendo DS und an 
Heavy Rain. Das PSN-Abenteuer ist aber doch 
eigenständig und charmant. Und auch wenn 
manche Animationen etwas steif wirkten und mir 
nicht alle Sprecher in der Vorabversion wirklich 
gefielen, freue ich mich sehr auf die Testversion. 
Endlich mal wieder ohne Stress zocken, Rätsel 
lösen und Bösewichte dingfest machen. 


P INFOS | 
Entwickler: Lexis Numérique 
Termin: 19. April 2011 
WERTUNGSTENDENZ 


——————— — m — 
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RED JOHNSON'S į 
CHRONICLES г 


klären müsst. In klassischer Film- 
noir-Manier trefft ihr auf eine Viel- 
zahl Verdächtiger, alle mit einem 
Motiv für die Tat, darunter ein 
eleganter Mafia-Boss und eine 
rotzfreche Prostituierte. Bis ihr 
den Fall geknackt habt, seid ihr 
sechs bis acht Stunden beschäf- 
tigt - ein beachtlicher Umfang für 
einen 10-Euro-PSN-Titel! 


SCHÖNE KOPFNÜSSE 

Der Spielverlauf entspricht klas- 
sischen Adventure-Regeln. Mit 
dem Analogstick — Move-Steue- 
rung wird erst nach dem Release 
per Patch nachgeliefert — be- 
wegt ihr einen Cursor über den 
Bildschirm und interagiert mit 
Objekten oder Personen. Die 
Kamera ist zwar meist statisch, 
ab und an schwenkt sie aber 
tiefer in die Szene. Dann fällt auf, 
dass die detailreiche Grafik in 3D 
gerendert wird. Schön! Abseits 
vom Point&Click-Erkunden der 
Spielwelt und Multiple-Choice- 
Dialogen untersucht ihr gefun- 
dene Indizien in einer speziellen 
forensischen Ansicht und erlebt 
so manche Actionszene. Das 
ist dann wie bei Heavy Rain als 
Quicktime-Event gelöst, wirkt 
aber etwas hölzern. Dafür be- 
zauberte uns der große Rest 
des Spiels und das Wichtigste: 
Die Rätsel sind gut! Wir suchten 
bei der Vorschauversion in Fotos 
nach versteckten Botschaften 
und fanden mithilfe kryptischer 
Sätze und eines Tarot-Karten- 


TI 
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In diesem char- v 


w 


manten Abenteuer 2 
versucht ihr euch im 
Detektiv-Dreikampf 
Erkunden, Knobeln 
und Prügeln. 


decks Zahlencodes für eine 
geheimnisvolle Schatulle he- 
raus. Das motiviert und regt die 
grauen Zellen an. Wer nicht wei- 
terkommt, kann sich Tipps kau- 
fen, riskiert damit am Ende aber 
eine etwas schlechtere Wertung. 
Denn im Finale löst Red den Fall 
natürlich. Die Frage ist nur, wie 
gut ihr bis dahin gearbeitet habt. 
Perfekte Schnüffler sorgen für 
einen riesigen Medien-Skandal. 
Wer schlechter spielt, schafft es 
vielleicht gerade mal zur Rand- 
notiz in der Tageszeitung. Na, 
wenn das kein Ansporn ist? SST 


Wi Kopfnuss: Im Spiel wird es etwa 30 abwechslungsreiche Rätsel geben. 
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Alle Bilder: Lexis Numerique 


AMY 


Eure einzige Chance, die 
Zombie-Apokalypse zu über- 


leben, ist ein autistisches Mádchen! 


Action-Adventure > Lexis 
Numérique setzt zum PSN-Dop- 
pelschlag an, denn neben Red 
Johnson’s Chronicles arbeitet 
der französische Indie-Entwickler 
auch am Survival-Horrortitel AMY, 
der ungewöhnlicher kaum sein 
könnte. Die Handlung versetzt 
euch ins Jahr 2034, in dem ein fie- 
ser Virus umgeht, der Menschen 
in Zombies verwandelt und die 
Welt an den Rand des Untergangs 
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bringt. Ihr spielt die junge Lana, 
die mit den Virus infiziert ist und 
sich allmáhlich in einen Zombie 
verwandelt — wäre da nicht Amy. 
Amy ist acht Jahre alt, autistisch 
und ein sehr spezielles Kind. Denn 
Amy hat die Gabe, die Virus-Infek- 
tion zu stoppen, und wird deshalb 
vom Militär gejagt. Ihr müsst sie 
beschützen und zusammen mit 
ihr einen Ausweg aus der Zombie- 
Hólle finden. 


^ 


Bi Geschockt: Ihr müsst stets bedenken, dass Amy Angst vor Zombies hat. Nehmt sie dann besser bei der Hand. 


Bil Ungetüm: Die Infizierten sind teils zu krassen Monstern mutiert. 


DER KINDERGARTEN COOP 

Der uns gezeigte Abschnitt zeigte 
Amy und Lara in einem Korridor 
voller Zerstörung, Blut und Lei- 
chen. Und da fiel sofort ein wich- 
tiges Spielelement auf: Amy hat 
Angst vor solch grausigen Dingen. 
Ihr müsst sie deshalb manchmal 
bei der Hand nehmen, um schlim- 
me Situationen zu überstehen, 
oder ihr versteckt sie, um euch 
etwa um einen Zombie zu küm- 
mern. Es wird ein Nahkampf-Sys- 
tem geben, effektiver ist es aber, 
die Umgebung zu eurem Vorteil 
zu nutzen, um die Zombie-Brut 
auszuschalten. Das tut ihr etwa, 
indem ihr Wasser unter Strom 
setzt. Oder ihr versteckt euch, bis 
die Gefahr vorüber ist. Auch hier 
spielt die Interaktion mit Amy eine 


wichtige Rolle. Ihr könnt sie Schal- 
ter betätigen und durch enge Öff- 
nungen krabbeln lassen oder gar 
als Zombie-Köder nutzen. Später 
wird Amy außerdem übernatürliche 
Kräfte entwickeln, mit denen sie 
euch weiterhilft. AMY wirkte in der 
Vorabversion noch recht unfertig, 
aber gut durchdacht, umfangreich 
und stimmungsvoll. Obendrein ist 
die Kooperation mit Amy eine inte- 
ressante Spielidee. SST 


MEINUNG 


Das ist doch mal schön. 
Da kommt aus heiterem 
Himmel ein franzósischer 
Indie-Entwickler im Büro 
vorbei und zeigt mir gleich 
zwei Spiele, von dem ich 
bis dahin nix wusste — und 
dann haben beide auch 
noch richtig viel Charakter! 
Nicht nur Red Johnson's Chronicles, sondern 
auch AMY ist erfrischend anders und macht 
Lust auf mehr. Und mit etwa sieben Stunden 
Spielzeit und einer Vielzahl an Spielmechaniken 
ist AMY kein kleiner Titel, auch wenn er nur 
zehn Euro kosten wird. Es sieht so aus, als ob 
ich Lexis Numérique von nun an gut im Auge 
behalten sollte. Man merkt den Jungs nàmlich 
an, mit wie viel Herzblut sie bei der Sache sind, 
und ihre Projekte haben allesamt ihren eigenen 
Charme. Hoffen wir, dass sich das am Ende 
auch auf den Spielspaß überträgt. Mein Erstein- 
druck von AMY ist auf jeden Fall positiv! 


| INFOS Ҹ 
Entwickler: Lexis Numérique 
Termin: Juni 2011 
WERTUNGSTENDENZ 


R—————— —— mm) — 
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Freitag, AD. März 
RIL TEN im einen е hi das 


р 
I-yOule-vo Miaa los iv 2-05 X 


иав. kl, dass Thorsten sofort 


behaupfert, en ausgekuchster Uintendo-Frofi E 
zu sein. £r lässt einfach Keine. Chance aus, 
ins Fernsehen zu Kommen. Schlimm, diese | 


Aufmerksamkeitssucht? | 


ЕКЕ 


genug, uns ole. Se Während Sebastian 

leckeres Fleisch grit und Thorsten an seiner 

 Strandbröune arbeitet, wird im Garten ein Wal un 
om Ja ok den Gril werten. — 

wil, stelt sich heraus! Das ist ja Kolege Fischer, 


fl 


| 
| 


wartet daraus, Be 
werden. #5 sollte ein langer, 


Samstag, 3. April 


Ulo, Christian und Markus, dazu noch y + 
Moderotionen für unsere Jubiläums-DUVD. e * $ 

bei geschehen Dinge, die uns noe 
Jahre den Schloß rauben werden. Immerhin 
sind etwa fünf Prozent vom Vdeomaterial 
jugendfrei = genug KO unsere bur — 


| 
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Montag, T. Apri 
Die-Kedaktion-i wert: A sieht plötzlich ganz 
anders ous. Thorsten erklärt dann, dass es sich um 
unseren үүехех oleaen Uwe ә \ 


schenken wir ihm ОО Küchler-Autogrammkarten. 1 


N Od 


"TE 


і 
| 


-— A x 


Venns оду = 


in einem düsteren Kelergewöle das y 
À A [he ed 


Crusade anzusehen. Über der Erde | 
wartete dann Paris mi \e Arm hönen 


Стоб ‹ und unverschämten Bierpreisen. 


Gleichzeitig sitzt Sascha-in Болмомо y^ 


in der Sonne, lässt sich leckere Cocktails 


schmecken und S 


neve Sone! Generations an. 


En goter Тоз Gör plays- ei CN? 
Redakteure! = 


A 


(UR 


elo et- ON 


: 


| 


Samstags \b. Apri 

Sebastian probiert in einem Küchengeschäft ein edes | 
Doamast-Messer ous. Das wor so Scharf, dass er Sich 

damit Cast die Zeigefingerspitze kappte- Nach viel Blut 

und hektischer Fahrt zum Krankenhaus endet der Tag aber 
doch noch aot: Ein Kumpel kaufte das Messer als Andenken. 
Inklusive Blutspritzer! Genial? 
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WERTUNGSERKLARUNG 


So testet play?: Wer über 60 Euro für ein Spiel ausgeben soll, möchte schon 
ganz genau wissen, ob der Titel sein Geld auch wert ist. Wir sagen’s euch. 


в TECHNISCHE ANGABEN 


Maximale Auflösung: 
1080p 
Soundformate: 

Dolby Digital 5.1 
Installationsgröße: 


Sixaxis/DualShock: ja/ja 
Zubehör: 
Lenkrad 


Autonarrenherz 


durchdacht und 
Trotz der 30 Bild 


Leider zu gering 


höher. 


Die Fahrzeuge wurden detailliert und 
authentisch modelliert. 


Der Aufbau des Spiels wirkt nicht sehr gut 


ist auf Dauer ermüdend. 
ег pro Sekunde ruckelt 


das Renngeschehen häufig. 


ег Umfang und unbefriedi- 


gender Online-Modus 


GRAFIK 


EINZELSPIELER 


SOUND 


7 ШШШ 7 


MEHRSPIELER 


Hier sind alle relevanten Spieldaten 
kompakt zusammengefasst. Wir listen also 
die wesentlichen technischen Angaben, 
allgemeine Daten inklusive einer groben 
Einschätzung des Schwierigkeitsgrads so- 
wie alle Infos zu den Mehrspieler-Modi auf. 


Gleiches gilt für die Tonbeurteilung. Wie 
originell und abwechslungsreich sind 
Musik, Effekte und Sprachausgabe? 
Unterstützen oder fördern sie sogar die At- 
mosphäre? In technischer Hinsicht stehen 
Räumlichkeit, Dynamik und Tiefbass auf 
dem Prüfstand. 


Einzelspieler 

Die finale Wertung bringt zum Ausdruck, 
wie sehr uns ein Spiel insgesamt gefallen 
hat. Dabei berechnen wir nicht einfach 
den Durchschnitt der Einzelwertungen 
für Grafik und Sound. Im Vordergrund 
stehen vielmehr der Spielspaß und die 


TESTKASTEN N [BUTTONS\ — — 
MEEA INFOS Systemkennzeichnung 


Über jedem Artikel ist die entsprechende 
Konsole abgebildet. So könnt ihr auf 

den ersten Blick erkennen, auf welche 
Plattform sich eine Vorschau oder 
ein Test bezieht. 


= DATEN WERTUNGEN REET 

Termin: 4. Juli 2010 Vor- und Nachteile aydrei-Button 

a le Die wichtigsten Kritikpunkte noch einmal z Unter diesem Symbol listen wir zusätzliche 
Sprache/Text: englschdeutsen individuell gewichtet, kurz und knackig auf www.playdrei.de Inhalte zum Thema auf, die ihr in unserem 
Schwierigkeitsgrad: normal I hart den Punkt gebracht Online-Entertainment-Portal www. 

usk: ohne Beschränkung | * WEITERE TRAILER laydrei.de findet. Das können Trailer, von 
Preis: ca. 70 Euro 8 e SCREENSHOTS on = . Son Ў A 

Б MEHREPIELERANGABEN Grafik uns erstellte Videos zu Spielen, weitere: 
Anzahl Spielmodi: 1 Zwei wesentliche Aspekte prägen diese Screenshots oder ergänzende Artikel sein. 
Max. Spieleranzahl (online/LAN): 16/16 Beurteilung: zum einen die grundsätz- 


en, Pe m liche Qualitát der grafischen Darstellung VIDEO AUF DVD-Button 
in Bezug auf die Leistungsfáhigkeit der Erspáht ihr diesen Button, gibt es Inhalte 
Plattform, zum anderen die technische zum jeweiligen Spiel auf unserer Heft-DVD, 
Umsetzung. Ruckeln oder Flimmern führt zum Beispiel Trailer, Videos oder Specials. 


DVD 


= VOR- UND NACHTEILE zur Abwertung. 
Das Fahrgefühl sämtlicher Fahrzeuge 
ist hervorragend gelungen. ò Ё 
= : E aut Pr Sound Einzelspieler- und 
Über 50 Ferraris! Da schlágt jedes 


Mehrspieler-Award 

Hervorragende Spiele mit einer Wertung 
von 85 Prozent oder mehr erhalten von 
uns den play?-Award. Es gibt eine Aus- 
zeichnung für den Einzelspieler- und eine 
für den Mehrspieler-Modus. Im Idealfall 
erhált ein Titel beide. 


play? 


mehrspieler 


TEST-EQUIPMENT Y 


Mit Veröffentlichung der PlayStation 3 wichti- 
ger denn je: Nur mit entsprechend hochwerti- 
ger Hardware lassen sich die hoch aufgelöste 


Gesamtqualität eines Titels im Vergleich [GENRES \ 
0-24% katastrophal | zur Genre-Konkurrenz. SC ENS 
25-3596 schlecht Die Spiele sind in folgende Genres untergliedert: 
36-49% mangelhaft Mehrspieler : 7 
i ihr wie vi in Gniel mi Action Action-Adventure Adventure Beat 'em U 
50-64% unterdurchschnittlich Hier erfahrt ihr, wie viel Spaß ein Spiel mit | — | | р — 
65-74% durchschnittlich mehreren Leuten macht. Dafür probieren Ego-Shooter Geschicklichkeit Jump & Run Party- & Musikspiel 
wir alle Mehrspieler-Modi aus, die während : д с : 
75-84% gut der Testphase verfügbar sind. Die Bewer- Rennspiel Rollenspiel Sportspiel Strategie 
85-90% sehr gut tung noch nicht aktiver Online-Modi liefern 
91-100% hervorragend wir in einer der nächsten Ausgaben nach. Eine Auflistung der besten Titel eines jeden Genres findet ihr im Serviceteil auf den Seiten 96/97. 


Grafik und der digitale Mehrkanal-Sound von ге ganze Weit der PlaySte 73 
Spielen sowie Blu-ray-Filmen kompetent 
beurteilen. Dem tragen wir in play? zu 100 
Prozent Rechnung. Wir testen für euch mit den 


besten Geräten, die aktuell erhältlich sind. 


play“ 


E Redaktionshardware Fernseher, Verstärker und Boxensysteme der Redaktion genügen höchsten Ansprüchen. 


www.playdrei.de 


60 | Ausgabe 06/201 1 | play? 


play? magazin 


DAS TERM STELLT SICH VOR 


Was hat uns diesen Monat neben all der Arbeit beschäftigt, erfreut, geärgert? Hier lest 
ihr die volle Wahrheit. Garantiert subjektiv aus der Sicht eines jeden Teammitglieds. 


THORSTEN KÜCHLER 
Redaktionsleitung 


Spielt gerade > Portal 2, Outland (Mega-Knaller!) 


(Hort gerade > James Blake - Limit to your Love 


Sieht gerade Pelzig hált sich, Boysetsfire Live-DVD 


eerst, pornöse Grüße an die Herren 
erg, Fischer, Ammon und Kühme. Das war ein 
feiner Spaß in Miami mit euch! Und dann wäre da 
noch die Freude über den bevorstehenden Wechsel 
von Tim Wiese nach Schalke — das ist doch mal ein 


toller Torwart, lieber Sascha;) 


SEBASTIAN STANGE 
Redaktion 


diverse Online-Shooter. Hoorah! 


Leidet gerade ~> am ersten Heuschnupfen 2011. Үау! 


\Hört gerade > Film- und Game-Soundtracks 


[Wäre gern = mit mehr Bartwuchs gesegnet. Das 
Jüngste Schnurrbart-Experiment sah megacool 
aus, erntete aber derart heftige Kritik, dass die 
Schenkelbürste nach nur einem Wochenende wie- 
der weichen musste. Die Welt ist halt noch nicht 
bereit für so viel Sex-Appeal auf einer Oberlippe. 


UWE HONIG 
Redaktion 
TSpieit gerade > Crysis 2, Gran Turismo 5, Pflanzen 


gegen Zombies (DS), Dragon Quest VI (DS), Spectral 
Souls (Samsung Galaxy Tab) 


(Höri gerade > Guy J- 1000 Words 


(Siehigerade > Breaking Bad (3. Staffel) 


(Hat erstmals ; "in diesem Jahr kurze Hosen ange- 
ogen. Моп dem langen Winter hat er vorerst genug! 

Außerdem freut er sich, seinen GTI endlich wieder 

im Sommertempo zu bewegen! 


MATTHIAS SCHÖFFEL 


{Sieht gerade ~ Walhalla Rising 


(Hört gerade > Peter Bjorn and John: Gimme Some 


Viel gerade > Arnulf Krause: Die Welt der Wikinger 


Hat gerade schwedische Wochen. Zu viel Zeit bei 
kea zu verbringen hat nachweislich Einfluss auf alle 
Lebensbereiche: der Film- und Musikkonsum wird 
angepasst, Lesegewohnheiten ändern sich (siehe 
oben). Und überall die Brösel vom Knäckebrot. 
Schluss damit, das war definitiv der letzte Umzug! 


DAVID MOLA 


(Spielt gerade ~œ immer noch Assassin's Creed und 
in Kürze dann Assasins Creed 2. 


und Obscura. Eins besser als das andere! 


Hört gerade 7^ die neuen Alben von Scar Symmetry 


Spart gerade auf ein „Fractal Audio Axe FX". 
Das ist ein wunderbares Gerát zum Verwursten von 
Gitarrensignalen. Damit soll dann auch das Album 
meiner Band eingespielt werden. Sollte ich an dieser 
Stelle einen Spendenaufruf starten? Das wàre 
vielleicht etwas dreist. Wünscht mir einfach Glück! 


www.playdrei.de 


TONI OPL 
Redaktion 


(Spielt gerade ,— Portal 2, Crysis 2, Killzone 3 


neues Astro A40 Wireless Headset. 


[Hört gerade 7 > den Spiel- und Chat-Sound über sein | 


Sieht gerade World Invasion: Battle Los Angeles 


Hat gerade... 260 Euro für ein Gaming-Headset 
ingeblättert, obwohl im Wohnzimmer eine dicke 
6.1-Anlage steht. Bereut den Kauf aber nicht im 
Geringsten, denn das Teil rockt! Freut sich außerdem 
tierisch auf den ersten offiziellen play?-Lesertreff. 


SASCHA LOHMÜLLER 
Redaktion 


Spielt gerade > BC 2, Shift 2, Homefront, Portal 2 


(Sieht gerade verträumt seine Barcelona-Fotos an. 


(Hört gerade _ > die neuen Kampfar- und 
Moonsorrow-Alben 


E) 


Lëltz "bein tollen Hinspiel im Champions- 
League-Viertelfinale seine komplette Nachbarschaft 
zusammen. Damit verschreckte er nicht nur seine 
Katze, sondern wird seitdem auch in der Nachbar- 
schaft blöd angeguckt. 


STEFANIE SCHETTER 
DVD-Redaktion 


(Spielt gerade > Portal 2 


(Sieht gerade >The Fighter. 


Mit einem krassen Christian Bale. 


Liest gerade Susan R. Barry: Fixing My Gaze 


Ist gespannt, > ob ihre aktuelle Sachbuch- 


Lektüre tatsächlich brauchbare Anweisungen zum 
nachträglichen Erlernen von Stereo-Sicht enthält. 
Bisher gehört sie zu den ca. 4 % der Bevölkerung, 
die ihre Umwelt in 2D wahrnehmen. 


STEFRNIE ZEHETBRUER 


Spielt gerade >œ Dead Space 2 


= 


(Hört gerade Gorilla Biscuits, Quicksand, 
Rival Schools 


ieht gerade 30 Rock 


[^] 


Freut sich Zu meiner Feier erscheinen bitte: 
ornell, Grohl, Greenall, Homme, Keenan, Kensrue, 
Matranga, Neil, Ness, Patton, Reznor, Stump, Taylor 
und Witherspoon sowie Dr. Love und Mr. Zuender. Ach 
ja — Gavin Hayes: Mein Vertrauen ist verwirkt!!! 


DAVID MARTIN 
Online-Redaktion 


Spielt gerade ~ Portal 2 
Hört gerade Motórhead, In Flames 


{Sieht gerade ~ Big Bang Theory 


(Freut sich über Valves neuestes Meisterwerk 
Portal 2. Zwar packte ihn der Hype um das Spiel erst 
kurz vor Veröffentlichung, inzwischen sind Portale 
aus seinem virtuellen Leben aber nicht mehr wegzu- 
denken. Wenn es so etwas doch nur auch im echten 
Leben geben würde ... 
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test PS3 | 


Alle Bilder: play? 


VIDEO AUF 
plays Ж pay? 
einzelspieler rnehrspieler 


award ERIS 
M à | Ele 


4 


E Orangen-Gelee? Das Zeug in der Transport-Röhre K dazu, euch zu beschleunigen. Hier bauen wir gerade eine Startbahn. 


PC-SCREENSHOTS 


Obwohl wir das Spiel auf einer 


PlayStation 3 durchspielten, hat- 
ten wir nur bei der PC-Version die 
Möglichkeit, eigene Screenshots 


anzufertigen. Bis auf eine hóhere 


Der innovative Vorgánger veránderte die Spielewelt Auflösung sind beide Versionen 
jedoch technisch wie spielerisch 


nachhaltig — der Nachfolger setzt sogar noch einen drauf! „с identisch. 


бау, / Geschicklichkeit > Es begab 
A, ZS e sich im Jahre 2007, dass Valve, 
die Entwickler der äußerst er- 
"c folgreichen Counter-Strike-, Half- 
Life- und Team Fortress-Spiele, 
der Orange Box ein kleines, rund 
drei Stunden langes Minispiel 
hinzufügten. Das Kleinod namens 
Portal verband die Ego-Perspek- 
tive der Valve-Shooter mit einem 
innovativen ` Knobel-Gameplay. 
Dass gerade dieser kleine, zwi- 
schen einer  Half-Life-Episode 
und dem lang erwarteten zweiten 
Team Fortress platzierte Titel am 
Ende die Spielewelt verändern, 
Kritiker wie Fans gleichermaBen 
begeistern und einen Preis nach 
dem anderen absahnen würde, 
das hátten die Entwickler selbst 
niemals gedacht. Nun, rund drei- 
einhalb Jahre spáter, steht der 
Nachfolger in den Startlöchern - 
als vollwertiges, eigenständiges 
Spiel. Und so viel sei schon jetzt 
verraten: Es übertrifft seinen oh- 
2 nehin grandiosen Vorgänger noch 
Wi Retro: Zu Beginn des Spiels rátselt ihr euch durch verfallene, recht simpel gehaltene Räume — quasi zum Warmwerden! einmal in allen Belangen. 


= 
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DIE NEUEN SPIELELEMENTE 


Das Grundprinzip wurde auch im zweiten Portal beibehalten: nachdenken, Por- 
tale setzen, durch den Ausgang entkommen. Auf dem Weg zu besagtem Ausgang 
stellt man euch in Portal 2jedoch einige neue Gadgets und Gerätschaften zur 
Verfügung. Bevor ihr jedoch Angst bekommt: All diese hier erwähnten frischen Fea- 
tures werden nach und nach eingeführt, die Lernkurve ist dabei vorbildlich. Erst in 
späteren Levels kombiniert ihr die einzelnen Elemente untereinander. Dann sorgen 
die komplexen Rätsel auch schon mal für rauchende Köpfe. Umso schöner ist dann 
das Gefühl, eine Knobelei erfolgreich gelöst zu haben - ganz großes Kino, Valve! 


Wi Gel: Von diesen Gelen gibt es sogar drei verschiedene: 
ein blaues zum Hüpfen, ein orangefarbenes zum Be- 
schleunigen und ein weiBes, um Portale an Stellen zu 
setzen, an denen so etwas eigentlich nicht geht. Witze 

über Gleitgel verkneifen wir uns an dieser Stelle. 


x 


Transportróhren: Wie in einem Traktorstrahl aus 


einem Science-Fiction-Film tragen euch diese 


blauen Energieróhren durch die Luft. Mithilfe von 
Knöpfen könnt ihr in einigen Räumen sogar die 


Richtung des Strahls umkehren. 


ALL INCLUSIVE 

Portal 2 beginnt eigentlich ganz 
idyllisch. Eure Spielfigur wacht 
in einem hübsch eingerichteten 
Hotelzimmer auf. Eine Computer- 
stimme animiert euch zu rudimen- 
tärer Gymnastik, beansprucht 
euer Hirn ein wenig mit Kunst 
und schläfert euch dann wieder 
ein — Szenenwechsel. Ihr erwacht 
im selben Zimmer wie zuvor. Nur 
sieht es diesmal aus, als wären 
unzählige Jahre ins Land gezogen. 
Bevor ihr euch weiter umsehen 
könnt, werdet ihr aufgefordert, die 


www.playdrei.de 


Tür zu öffnen. Draußen wartet der 
im Grunde nur aus einem großen 
Auge bestehende Roboter Wheat- 
ley. Dessen Aufgabe ist es, über 
die zahllosen Hotelzimmer zu 
wachen, die eigentlich nichts an- 
deres als eingerichtete Container 
sind, in denen Versuchsobjekte 
gehalten werden. Wie schon im 
Vorgänger befindet ihr euch näm- 
lich in der Forschungsanlage der 
Firma Aperture Science. Und wie 
im Vorgänger bekommt ihr kurz 
nach Spielstart eine Portalkanone 
in die Hand gedrückt. 


Laserstrahlen: Die Strahlen und die dazu passenden Prismawürfel 
lassen sich mannigfaltig einsetzen. Meist müsst ihr sie in eine bestimmte 
Vorrichtung umleiten, um Türen und dergleichen zu aktivieren. Laser- 
strahlen und Geschütztürme sind aber auch eine nette Kombination. 


Lichtbarrieren: Diese blauen, breiten Strahlen nutzt ihr entweder 


wie hier als Brücke oder aber hochkant als Schutz vor Feindbeschuss. 


Alternativ bremst ihr eure Spielfigur mithilfe der Barriere im Flug ab. 
Das schmerzt zwar, ist aber mitunter notwendig. 


Wi Katapulte: Diese Vorrichtungen findet ihr auf Böden, an Wänden und 
sogar an Decken. Wenn ihr die unscheinbaren Felder berührt, werdet 
ihr nach oben oder in die Ferne katapultiert. Besonders verwirrend 
wird es, wenn mehrere Katapulte hintereinandergeschaltet sind. 


Deren Handhabung ist eigent- 
lich ganz einfach: Per Knopfdruck 
setzt ihr entweder ein blaues 
oder ein orangefarbenes Portal 
in die Welt. Tretet ihr in das eine, 
so kommt ihr aus dem anderen 
wieder heraus. Genauso verhält 
es sich auch mit Gegenständen 
oder jeder Art von Strahlen. Ziel 
in jedem Raum ist es, zum Aus- 
gang zu gelangen. Mithilfe des 
Roboters Wheatley versucht ihr 
im Verlauf der ersten rund 30 
Spielminuten, aus den mittler- 
weile verfallenen, weil führungs- 


losen Laboratorien von Aperture 
zu entkommen. Jene unter euch, 
die den Vorgänger gespielt haben 
(wer sich nicht angesprochen 
fühlt, sollte diese Wissenslücke 
dringend schließen!), dürften die 
ersten paar Räume übrigens wie- 
dererkennen. Ihr wandert nämlich 
durch die heruntergekommenen 
Varianten der Portal 1-Räume. Der 
Schwierigkeitsgrad dieser „Retro- 
Levels“ hält sich in Grenzen, dient 
jedoch als perfekte Einstimmung. 
Portal-Veteranen schwelgen in 
Erinnerungen und genießen die 
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PLAY? BEI VALVE IN SEATTLE 


Für den Test von Portal 2 flogen wir zu Valve in die 


ON 


TOUR 


Wi Konzentration! Auch wenn es nicht so aussieht: 
Selten hat ein Titel beim Testen so viel Spaß gemacht. 


Grunge-Metropole Seattle. 


Begleitet von Robert Horn, Redakteur bei unserer Schwester-Zeit- 

schrift PC Games, nahm Sascha erstmals in seinem Redakteursleben 

die weite Reise in die USA in Kauf. Wáhrend am ersten Abend vor 
allem Sightseeing anstand — an dieser Stelle sei der Pike Place Market 
zu empfehlen -, verbrachten die beiden Redakteure die zwei folgenden Tage damit, 
die Kampagne und den Koop-Modus sowohl auf dem PC als auch auf der PlaySta- 
tion 3 ausgiebig zu testen. Aus technischen Gründen konnten wir dabei jedoch nur 
von der PC-Version Screenshots und Videos anfertigen — árgerlich! 


Nach der Test-Session fand übrigens noch eine Führung durch die geheiligen Valve- 
Hallen statt. Fotos durften dabei keine gemacht werden. Die rechts abgebildete 


-—— 


pus 
e 


auf die Seattle'schen Hochhäuser. 


W Skyline: Vom Hafen aus hat man einen guten Blick 


Bi Wall of Fame: Eine 
Korridorwand von Valve 
ist mit allen Spielen des 
Studios vollgestopft — 
eine andere übrigens mit 
Preisen und ein dritte mit 
allen Magazin-Covern, 
die Valve-Titel als Thema 
hatten. 


9 s IS | AMEND 3 
ү; £70 Ak 


Atmosphäre, Neulinge erlernen 
die Handhabung der Portalka- 
none - vorbildlich. Schließlich 
gelangt ihr in die große Halle, in 
der Chell, die Protagonistin des 
ersten Teils, den sadistischen 
Hauptcomputer Glados ausge- 
schaltet hat. Euer blecherner 
Kumpan Wheatley hat jedoch 
die künstliche Intelligenz nicht 
gerade mit Lóffeln gefressen und 
so verwundert es kaum, dass er 


Tree ga t 


Y E 
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beim Versuch, den Aufzug in die 
Freiheit zu aktivieren, Glados neu 
startet. Als dessen zynische Frau- 
enstimme ertónt, hagelt es jedoch 
gleich die erste Überraschung 
des Spiels. Die Computerdame 
erkennt euch nämlich wieder — 
auch im zweiten Portal verkórpert 
ihr Chell. Und da auch Computer 
mitunter durchaus nachtragend 
sein können, schmeißt euch Gla- 
dos kurzerhand wieder in die Tie- 


E Süß: Der aus dem Vorgänger bekannte Companion Cube ist auch wieder dabei. 


fen der Aperture-Labore. Schließ- 
lich ist sie darauf programmiert, 
die Portalkanone mithilfe von 
menschlichen Versuchsobjekten 
zu testen – ohne Wenn und Aber. 

Im Verlauf der nächsten gut sie- 
ben bis acht Stunden und insge- 
samt zehn Kapitel knobelt ihr euch 
in bester Portal-Manier durch im- 
mer kniffligere Räume, zermartert 
euch das Hirn ob der Rätsel, ex- 
perimentiert mit immer mehr Ge- 


rätschaften, unternehmt sogar ei- 
nen Trip in die Vergangenheit des 
Aperture-Unternehmens, erfreut 
euch an zahlreichen brillanten 
Story-Wendungen und haltet euch 
den Bauch aufgrund des sagen- 
haft guten Humors. Kurz: Ihr wer- 
det unterhalten wie selten zuvor. 
Da wir jedoch nicht zu viel über 
die Story verraten wollen, brechen 
wir an dieser Stelle die Erklärung 
der Hintergrundgeschichte ab und 


- PS3 test 


«a 


DER VORGÄNGER 


Kurz und preiswert, aber dennoch ein Meisterwerk 


Solltet ihr tatsächlich zu den gefühlten drei Leuten gehören, die den Vorgänger 

nie gespielt haben, erklären wir euch hier kurz, worum es darin geht. In Portal 1 
verkörpert ihr eine junge Frau namens Chell. Diese ist in einem Labor der Firma 
Aperture Science gefangen und soll eine tragbare Portalkanone in lebensgefähr- 
lichen Versuchsanordnungen testen. Vor allem das knifflige, innovative Gameplay 
und der grandiose Humor haben mittlerweile Kultstatus erlangt. Einige Zitate („Der 
Kuchen ist eine Lüge!“) gingen sogar in die Videospielgeschichte ein. 


KE 


D Komplex: Wenn mehrere Elemente verknüpft werden, wird es knifflig. Hier setzen 
wir die Barriere als Brücke und Schutzmauer ein und lenken Laserstrahlen um. 


W Praktisch: Solltet ihr einmal vergessen, wo ihr ein Portal platziert habt, schaut 
euch einfach um. Die Portale werden nämlich als Silhouette durch Wände angezeigt. 


gehen stattdessen auf die vielen 
kleinen und großen Neuerungen in 
Portal 2 ein. 


EXPERIMENTIERFREUDIG 
Während ihr im Vorgänger noch 
Energiebälle durch eure Portale 
geleitet habt, sind es im zweiten 
Teil durchgängige Laserstrahlen. 
Zudem lassen sich diese mithilfe 
spezieller Prisma-Würfel umleiten. 
Dadurch ist zwar weniger Timing 
nötig, die Rätsel sind allerdings 
gleich viel komplexer. Gänzlich 
neu sind Katapulte, mit denen ihr 
euch durch die einzelnen Räume 
schießt, sowie Laser-Barrieren, 
die sich als Brücke oder Schutz 
vor Wachrobotern nutzen lassen. 
Die niedlich brabbelnden, weißen 
Geschützturme sind nämlich auch 
wieder mit von der Partie. Die zwei 
innovativsten, weil vielseitig ein- 
setzbaren Neuerungen sind jedoch 
die Gele und die Transportröhren. 
Von den Gelen gibt es deren drei. 
Das orangefarbene beschleunigt 
euch, das blaue lässt euch wie ein 
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E Timing: Des Öfteren fahrt ihr mit Schaltern kurzzeitig Hydraulik-Wände hoch, etwa um heranfliegende Würfel aufzuhalten. 


ч. 
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DER K00P-MODUS 


Auch zu zweit funktioniert die Portal-Knobelei tadellos. 


Mit rund sechs Stunden Spielzeit, die sich über sechs Kapitel erstrecken, ist der 
Koop-Modus von Portal 2 (wahlweise online oder im Splitscreen) mehr als nur eine 
nette Dreingabe. Eine neue Story wird nicht erzáhlt, es geht nur um aneinander- 
gereihte Experimente mit den beiden Robotern P-Body und Atlas. Die zynischen 
Glados-Kommentare, der Humor und die unfassbar komplexen, schweren Rátsel 
machen die kooperative Rátselei jedoch zu einem einmaligen Erlebnis. 


lll Teamwork: Ohne Absprachen, wer wann welchen 
at ist Pflicht! 


E 


Schalter betätigt, geht nichts. Voice-Ch 


Tetris: Von der Seite starren wir auf ein Labyrinth 
und lotsen unseren Kollegen hindurch — großartig! 


| ——— 


Flummi hüpfen und das weiße er- 
möglicht es euch, Portale an Stel- 
len zu setzen, an denen es vorher 
nicht möglich war. Selbstverständ- 
lich setzt ihr diese Gele auch in 
Kombination miteinander ein. Dann 
baut ihr euch etwa mit dem oran- 
gefarbenen Gel eine Startbahn, an 
dessen Ende ihr durch blaues Gel 
in die Luft katapultiert werdet, um 
in ein Portal auf einer weißen Gel- 
fläche geschleudert zu werden. 


- E N [ 


Die Transportröhren sind da 
schon einfacher erklärt. Wie in ei- 
ner Art Traktorstrahl schwebt ihr 
innerhalb der blau leuchtenden 
Strahlen in der Luft und werdet in 
eine bestimmte Richtung getra- 
gen. Hin und wieder bestimmt ihr 
diese mithilfe von Knöpfen. 

Lobend zu erwähnen ist bei 
all dieser Feature-Vielfalt, dass 
Portal 2 eine perfekte Lernkurve 
bietet. Alle Spielelemente werden 


Wi Keller: Der Aperture-Science-Komplex ist riesengroß und reicht tief unter die Erde! 
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E Pointer: Über ein Menü könnt ihr eurem Team- 
kameraden rudimentäre Anweisungen geben. 


nn 


Komplex: Mit vier Portalen lassen sich mehrere 
Brücken und Schutzwände errichten — bitter nötig. 


einzeln nach und nach eingeführt. 
Dadurch stellt euch das Spiel zwar 
vor wirklich knifflige Aufgaben, 
überfordert euch aber zu keiner 
Sekunde. Immer dann, wenn ihr 
der Meinung seid, eines der Fea- 
tures gemeistert zu haben, setzt 
euch das Spiel ein neues vor die 
Nase. Zudem hat Portal 2 bei der 
Größe und der Komplexität der 
Rätsel noch einmal enorm zuge- 
legt - minutenlanges Grübeln, was 
eigentlich von euch verlangt wird, 
ist so an der Tagesordnung. Frust 
schiebt ihr dabei jedoch niemals — 
ein gelungener Balance-Akt! 


ZWEI FREUNDE SOLLT IHR SEIN 
Flimmert dann nach zehn großar- 
tigen Kapiteln der Abspann (samt 
kultigem Titelsong, wie schon im 
ersten Teil) über euren Bildschirm, 
ist es mit der Knobelei aber noch 
lange nicht vorbei. Portal 2 liefert 
nämlich noch einmal einen fünf 
Stunden langen, völlig eigenstän- 
digen Koop-Modus hinterher. Der 
bietet zwar keine eigene Story, 


schafft es aber dennoch dank des 
tollen Roboter-Duos Atlas und P- 
Body sowie der zynischen Glados- 
Kommentare aus dem Off, eine 
tolle Atmosphäre aufzubauen. 
Zudem erwartet euch im Koop- 
Modus eine ganz andere Rätsel- 
Dimension als in der Kampagne. 
Da euch nämlich gleich vier Por- 
tale zur Verfügung stehen, ist die 
Komplexität der Rätsel um ein Viel- 
faches größer. Ohne Zusammen- 
arbeit und perfekt abgestimmtes 
Timing geht hier gar nichts. Zu lo- 
ben ist, dass ihr euch mithilfe eines 
eingebauten Pointers und einiger 
Emotes mit eurem Koop-Partner 
verständigen könnt. Dennoch ist 
es empfehlenswert, per Voice- 
Chat miteinander zu kommunizie- 
ren. Gerade bei Rätseln, in denen 
ausschließlich das Timing über 
Erfolg oder Misserfolg entschei- 
det, kommt es auf jede Sekunde 
an. Und da sich Portal schon aus 
Prinzip das Wort „Innovation“ auf 
die Fahne geschrieben hat, unter- 
stützt Valves neuestes Werk Cross- 
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IB Köstlich: Roboter Wheatley ist ein feiger Idiot und sorgt für Lachkrämpfe — einer der besten Videospielcharaktere aller Zeiten! 


N 


E Wandfarbe: Mit dem weißen Gel könnt ihr überall Portale platzieren. Das geht sonst nur an bestimmten Wänden. 


Platform-Gaming. Sprich: Mit eurer 
PS3-Version tretet ihr per Steam- 
Anbindung gegen PC- und Mac- 
Spieler an. Ein Steam-Account 
ist in diesem Fall natürlich Pflicht. 
Dieses Feature war zum Zeitpunkt 
unseres Studiobesuchs allerdings 
noch nicht funktionsfähig, wes- 
wegen wir noch keine Aussage zu 
eventuellen Laos, Verbindungs- 
problemen oder dem plattformü- 
bergreifenden Voice-Chat machen 
können. Nette Info am Rande: Der 
PS3-Version liegt sogar ein Code 
für die PC-Fassung bei. Beide Va- 
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rianten werden natürlich an densel- 
ben Steam-Account gebunden. 


HAAR IN DER SUPPE? 

Ihr fragt euch jetzt sicher, ob Portal 
2 auch Schwáchen hat. Und wir 
müssen euch ganz ehrlich ant- 
worten: Schwáchen muss man bei 
diesem Meisterwerk mit der Lupe 
suchen. Selten haben wir einen Ti- 
tel in die Finger gekriegt, der der- 
maßen nahe an der Perfektion war. 
Gut, die Grafik spielt nicht in der 
absoluten Oberklasse mit, aber 
das muss sie auch nicht. Der Stil 


ist stimmig und die Animationen 
tragen enorm zur Atmospháre bei. 
Wie es Valve schafft, dass man bei 
Wheatley, der einzig und allein aus 
einem großen Auge besteht, die 
ganze Palette menschlicher Emo- 
tionen ablesen kann, ist uns immer 
noch ein Rátsel. Ein weiterer Mini- 
Kritikpunkt: Die deutsche Synchro- 
nisation ist zwar gut, stinkt aber im 
Vergleich zum (ebenfalls auf der 
Blu-ray enthaltenen) englischen 
Original ab. Aber bevor wir hier 
weiter Haare in der Suppe suchen: 
Kauft euch Portal 2! SL 


СНА LOHMÜLLER 

Der Vorgänger war schon 
ein kleiner Meilenstein, 
obwohl man ihn bei 

drei Stunden Spielzeit 
ehrlicherweise auch nicht 
als Vollpreistitel ansehen 
konnte. Entsprechend 

| hoch war allerdings meine 
Erwartungshaltung bezüg- 
lich des zweiten Teils. Dass Portal 2 mich dann 
jedoch dermaBen umhaut, hátte ich niemals auch 
nur ansatzweise gedacht. Hier stimmt einfach 
alles: Humor, Story, Gameplay, Technik. Auch die 
Liebe zum Detail merkt man dem Spiel in jeder 
Sekunde an. Eine Anspielung auf Portal hier, ein 
Half-Life-Insider-Witzchen da - großartig! Valve 
hat alle Trademarks des ersten Teils beibehalten, 
um einige sinnvolle Neuerungen angereichert, das 
Spiel auf die beinahe dreifache Länge aufgebla- 
sen und dabei sogar noch die Qualität gesteigert. 
Und als wäre all das noch nicht genug, packt 
man noch einen ebenso genialen Koop-Modus 
obendrauf. Portal 2 ist schlicht und ergreifend ein 
Meisterwerk. Wer das verpasst, ist selber schuld. 


720p 
| Soundformate: 

Stereo, Dolby Digital 5.1 
Installationsgröße: 

1,5 MByte (Spielstand) 


' | Sixaxis/DualShock: пеіп/ја 
Zubehör: 


Termin: 21. April 2011 
Hersteller: Electronic Arts 
| Entwickler: Valve 
Sprache/Text: deutsch und englisch/deutsch 
Schwierigkeitsgrad: t ! normal I hart 
USK: ab 12 Jahren 
Preis: Ca. 65 Euro 
w ME G l 
Anzahl Spielmodi: 1 
Max. Spieleranzahl (online/LAN): 2/- 
| Splitscreen (Spieler): ja (2) 
| Voice-Chat: ja 


Q Brilliantes, teils bockschweres, aber niemals 
frustrierendes Knobel-Gameplay 


Viele sinnvolle Neuerungen (Gels, Transport- 

Róhren, Laser-Strahlen) 

Atmosphárische Story, deren Humor seines- 

gleichen sucht 

Toller Koop-Modus, dessen Schwierigkeits- 

grad auch Profis fordert 

Grandiose englische Sprecher, vor allem 

Wheatley und Aperture-Chef Cave Johnson 
@ Deutsche Synchronisation und grafische 

Präsentation sind „nur“ gut 


GRAFIK 
ШЕ 
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E Schulterblick: Auch beim neuen SOCOM bleiben die Entwickler bei der Third-Person-Perspektive. 


SOCOM: SPECA FORCES 


‚ Socom-Urentwickler Zipper Interactive möchte der traditionsreichen Serie zu 
“neuem Ruhm verhelfen. Diese Mission ist nur zum Teil geglückt. 


Taktik-Shooter > Verbuggt, 
unfertig und serverseitig eine Ka- 
tastrophe – so lautete im Januar 
2009 unser Urteil zu SOCOM: 
Confrontation. Der von Slant Six 
Games entwickelte — PSS3-Titel 
markierte den absoluten Tief- 
punkt der Shooter-Reihe, die 
einst wegweisend für das Online- 
Gaming auf der PlayStation 2 war. 
Die gute Nachricht: Für Special 
Forces zeichnen nicht mehr Slant 


Gs ZE 
E Unspektakulär: Selbst die Kämpfe mit Helikoptern sind wenig aufregend. 
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Six, sondern Zipper Interactive 
verantwortlich, die die Serie anno 
2003 aus der Taufe gehoben ha- 
ben. Die schlechte Nachricht: 
Auch Special Forces vermag nur 
bedingt in die Fußstapfen der ers- 
ten Serienableger zu treten. 


FÜNF-MANN-ARMEE 

Die Kampagne von SOCOM: 
Special Forces entführt euch 
nach Südostasien, wo es einen 


größenwahnsinnigen Revolutio- 
när aufzuhalten gilt. Dieser will 
die Wasserstraße von Malakka, 
einer der am stärksten befahre- 
nen Meerengen der Welt, blo- 
ckieren und damit die Weltwirt- 
schaft lahmlegen. Ihr übernehmt 
die Kontrolle über Commander 
Cullen Gray, den Anführer des 
fünfkópfigen Einsatztrupps. Zwei 
eurer Mitstreiter bilden jeweils ein 
Squad. Team Blau und Team Gold 


lassen sich über das Digi-Kreuz 
unabhángig voneinander durchs 
Gelände scheuchen und in Stel- 
lung bringen. Außerdem könnt ihr 
Feinde markieren und diese dann 
von den Kameraden auf Tasten- 
druck erledigen lassen. Damit ist 
das Befehlssystem zwar deutlich 
eingeschränkter als in Operation 
Flashpoint: Red River (Test ab 
S. 74), die Freund-Kl leistet sich 
dafür aber auch weniger Ausset- 


E Gut ausgebildet: Die D Kameraden machen e einen recht ordentlichen Job. 
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zer und ist durchaus imstande, 
Ablenkungsmanóver und Flan- 
kenangriffe auszuführen. Die SO- 
COM-Soldaten erspáhen Feinde 
automatisch, sind treffsicher und 
heilen sich bei Bedarf gegensei- 
tig. Ganz fehlerfrei agieren Sie al- 
lerdings auch nicht. So mussten 
wir gelegentlich mit ansehen, wie 
unsere Jungs vor statt hinter einer 
Deckung in Stellung gingen oder 
geradewegs ins Verderben rann- 
ten, weil sie einen oder mehrere 
Feinde einfach nicht bemerkten. 


PERSPEKTIVENWECHSEL 

Vier der insgesamt 14 Level sind 
Nachtmissionen, in denen ihr die 
koreanische Soldatin Park alias 
Forty-Five steuert. Die Schleich- 
einsátze hinter feindlichen Linien 


sollen das Action-Geballer auf- 
lockern und für spielerische Ab- 
wechslung sorgen. Ein Stück weit 
tun sie das zwar, allerdings nervt 
besonders der letzte Stealth- 
Level durch einen unproportional 
ansteigenden Schwierigkeitsgrad 
und viel Trial & Error. 

Zur Veranschaulichung: In den 
vorhergehenden Abschnitten mit 
Forty-Five kónnt ihr den feindli- 
chen Wachposten gefahrlos ex- 
trem nahe kommen. Solange ihr 
im Dunkeln steht und die Stealth- 
Anzeige am linken Bildrand nicht 
in den roten Bereich ausschlägt, 
werdet ihr selbst bei offensicht- 
lichem  Blickkontakt nicht be- 
merkt. Unglaubwürdig! Bei der 
letzten Nacht- und Nebelaktion 
allerdings eróffnen die Patrouillen 


a = 


E Brille? Fielmann! Trotz Blickkontakt bleiben wir hier völlig unentdeckt. 
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play? im Gesprách mit Travis Steiner, 
Lead Designer bei Zipper Interactive 
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Hi, Travis. Erzähl uns doch mal zu Beginn bitte, welcher Teil des 

Spiels nun wirklich der Kern ist: Single- oder Multiplayer? 

Steiner: Ich denke, das Herzstück von SOCOM: Special Forces ist Team- 
work. Und zwar in allen Spielmodi, egal ob in der Kampagne, in den Koop-Matches 
oder im reinen Multiplayer-Teil. Jeder Modus spielt sich zwar unterschiedlich, aber 
auf das Teamwork kommt es in allen an. Das ist deshalb unser Schlüssel-Feature 
und darauf haben wir uns konzentriert. 


Habt ihr bei der Entwicklung eigentlich Teile des MAG-Codes benutzen 
können, etwa die Engine, Charaktermodelle oder den Netzwerk-Code? 
Steiner: Ja, es gibt definitiv Teile des Codes, die wir in beiden Spielen verwenden 
konnten. Die Engine ist ja eine komplette Eigenentwicklung, es bot sich also an, 
Teile vom Grafik- und Netzwerk-Code zu übernehmen. Aber wir haben so viele rea- 
listische Features im Spiel, dass ein Großteil speziell für SOCOM erarbeitet wurde. 


Habt ihr jemals darüber nachgedacht, aus der SOCOM-Reihe einen Ego- 
Shooter zu machen? 
Steiner: Ach, auch das ist schon ein paar Mal aufgekommen und wurde diskutiert. 
Aber heutzutage gibt es wirklich viele Ego-Shooter und indem wir in der Verfolger- 
perspektive bleiben, macht uns das auch irgendwie einzigartig. AuBerdem mag ich 
es, wenn ich meinen Charakter in den Action-Sequenzen sehen kann! 


Warum habt ihr euch entschieden, Online-Lobbies und Pistolen als Zweit- 
waffe zu entfernen? 
Steiner: Wir sahen die Lobbies als einen Spiel-Verlangsamer an. Man kommt 
damit einfach nicht schnell genug ins Spiel. Durch das Matchmaking kommt man 
nun sehr viel schneller in eine Partie und die Wartezeit wird minimiert. Und das 
klappt auch wirklich gut! Wir haben aber immer noch Lobbies im Koop-Modus 
und für Clans. Wer also in diesen Modi spielt, muss nicht zwingend darauf 
verzichten. Pistolen mussten weichen, weil uns die Idee, zwei Primárwaffen zu 
tragen, einfach besser gefiel. Man hat dadurch so viele Taktikmöglichkeiten, etwa 
wenn man Maschinenpistolen und Sniper-Gewehre oder SMGs und Schrotflinten 
mixt. Es gibt immer einen coolen Waffentyp, den Spieler in Shootern liegen lassen 
müssen, weil die 08/15-Wumme doch praktischer ist. Und das wollen wir vermei- 
den. Und sind wir mal ehrlich, wenn du die Wahl zwischen einer fetten Pumpgun 
und einer kleinen Pistole hast, was würdest du wählen? 


Warum kann man eigentlich die Kameraperspektive nicht von der rechten 
auf die linke Schulter ändern? 
Steiner: Also erstens gibt es zwar einige Spiele, in denen das geht und sinnvoll 
eingesetzt wird, in denen ohne Schulterwechsel kommen die Spieler aber auch 
super zurecht. Wenn du das Spiel nachher spielst, wirst du merken, dass es auch 
ohne funktioniert, etwa indem man aus der Deckung feuert. Zweitens — und das 
ist der wichtigere Punkt — brauchen wir die Tasten! Da war einfach kein Platz 
mehr, immerhin muss man ja auch sein Team steuern und befehligen. 
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SPECIAL FONGES 
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DIE MOVE-UNTERSTÜTZUNG 


Ist die Bewegungssteuerung so gut wie in Killzone 3? Klare Antwort: leider nein! 


Wie bei Killzone 3 wandert das Faden- 
kreuz bei der Verwendung von Play- 
Station Move analog zu euren Handbe- 
wegungen über den Bildschirm. Damit 
ihr den Cursor dabei nicht aus den 
Augen verliert, haben die Entwickler 
das Standard-Zielkreuz mit gleich drei 
optischen Hilfsmitteln versehen: einem 
roten Punkt in der Mitte, einem weißen 
Leuchtring drum herum und einem 
roten, für die anderen Spieler unsicht- 
baren Laserstrahl, der von eurer Waffe 
ausgeht. Der weiße Leuchtring ist bei 
Waffen mit wenig Präzision allerdings 
viel zu groß und damit zu präsent auf 
dem Bildschirm. Deaktiviert werden 
kann er leider nicht. 


Weitaus störender 
ist jedoch das viel zu starke Smoothing, 
welches kleinste  Handbewegungen 
einfach „verschluckt“. Das hält das 
Fadenkreuz bei zittrigen Händen zwar 
wunderbar ruhig, erschwert aber das 
pixelgenaue Zielen auf sehr weite Di- 
stanzen. Genauso nervig sind automa- 
tische Kamerabewegungen, die in ver- 
schiedenen Situationen auftreten und 
es teilweise fast unmöglich machen, 
einen Gegner dauerhaft im Visier zu 
halten, während man sich bewegt oder 
zwischen den Zoom-Modi wechselt. 
Darüber hinaus fällt die kleinstmög- 
liche Ansprechzone (auch Deadzone 


LGatie ALK. x 


oder Bounding-Box genannt) immer 
noch deutlich größer aus als in Kill- 
zone 3. Am schlimmsten ist jedoch die 
Tatsache, dass eure Spielfigur auf sehr 
kurze Entfernungen nicht immer genau 
dorthin schieBt, wo der Cursor gerade 
steht, sondern ein Stück weit nachzieht. 
In Verbindung mit dem minimalen, aber 
doch spürbaren Input-Lag fühlt sich die 
ganze Chose deshalb weitaus unpräzi- 
ser und indirekter an als in Killzone 3. 
Unterm Strich ist die Move-Steuerung 
hier zwar immer noch eine gute und 
konkurrenzfáhige Alternative zum Stan- 
dard-Pad, Guerrilla hat aber bereits be- 
wiesen, dass es deutlich besser geht. 


Übrigens: Bei Verwendung des Sharp- 
Shooter-Aufsatzes entfallen die mei- 
sten der genannten Kritikpunkte. Das 
zu starke Smoothing ist deaktivert, die 
minimale Deadzone ist nur noch halb so 
groB und obendrein gibt es eine Quick- 
Turn-Funktion mit drei Einstellungen, 
die bei gehaltener L2-Taste die Dead- 
zone ganz ausschaltet oder nochmals 
deutlich verkleinert. Damit lässt sich 
die Kamera besser kontrollieren, die 
Steuerung wird insgesamt deutlich grif- 
figer. Bleibt also zu hoffen, dass Zipper 
diese Zusatzoptionen per Patch auch 
für diejenigen verfügbar macht, die 
-Shooter-Aufsatz 
verwenden. Auf geht's, Zipper! 


Ungenau: Teilweise zieht die Waffe dem Fadenkreuz hinterher. 
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= Übertrieben: Werdet ihr getroffen, spritzt enorm viel Pixelblut auf die Kamera. 


bereits das Feuer, wenn ihr nur 
den Kopf an der falschen Stelle 
herausstreckt. Wirklich gut aus- 
balanciert wirkt das Ganze nicht. 
Ähnliches gilt aber auch für die 
Einsätze mit Commander Gray. 
Der steckt zunächst enorm viele 
Treffer weg, Gegner gehen da- 
für recht schnell zu Boden. Zum 
Finale hin dreht sich das Ganze 
um. Während die Feinde extrem 
viele Kugeln schlucken, beißt 
eure Spielfigur schon bei wenigen 
Treffern ins virtuelle Gras. 
Obendrein ist die Kampagne 
mit etwa sechs Stunden Spiel- 
dauer recht kurz, das Leveldesign 
weitgehend linear. Dennoch setzt 
euch das Spiel alle fünf Meter eine 
Wegmarkierung ins Bild, damit ihr 
euch ja nicht verlauft. Jegliche 
Lust, die wenigen offeneren Be- 
reiche der Dschungel- und Stadt- 
Level zu erkunden, wird damit im 
Keim erstickt. Interaktivität mit 
der Umgebung gibt es bis auf das 
simple Deckungssystem kaum. 
Einsatzbesprechungen anhand 
von eingeblendeten Landkarten, 
spärlich eingesetzte Zwischense- 
quenzen mit hölzernen Animatio- 
nen und die mäßigen deutschen 
Synchronstimmen sind weitere 


SYAKA Gotama røn: 
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Gründe dafür, dass man die Kam- 
pagne nach einmaligem Durch- 
spielen wohl nie mehr anpackt. 


GEMEINSAM STARK 

SOCOM: Special Forces bietet 
zwar eine Koop-Unterstützung, 
diese betrifft jedoch nicht den 
Story-Modus, sondern nur so- 
genannte „benutzerdefinierte 
Missionen“. Hierbei stehen zwei 
mögliche Einsatzziele (alle Feinde 
ausschalten; feindliche Informa- 
tionen sichern) und sechs Maps 
zur Auswahl, die auf den Levels 
der Kampagne basieren. Was 
sich zunächst relativ unspannend 
anhört, mutiert auf dem höchs- 
ten Schwierigkeitsgrad mit hoher 
Feindanzahl (beides ist einstell- 
bar) zur explosiven Zitterpartie 
und macht bereits deutlich mehr 
Spaß als der Solo-Part. 

Die stärkste Komponente von 
SOCOM: Special Forces ist al- 
lerdings der Mehrspieler-Teil. Auf 
den ersten Blick hat dieser nicht 
mehr viel mit den Vorgängern ge- 
meinsam. Es gibt Respawns, au- 
tomatische Gesundheitsregene- 
ration und das Deckungssystem 
aus dem Story-Modus. Mit ein 
paar Handgriffen lassen sich die- 
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ш Vorgemerkt: Ihr könnt Gegner aus sicherer Entfernung markieren. Sie werden von eurem Team dann automatisch erledigt. 


se Funktionen aber deaktivieren, 
sodass sich Special Forces mehr 
wie seine PS2-Vorgänger spielt. 
Klassische Modi wie Demolition 
oder Extraction sucht man ver- 
gebens, die vier enthaltenen Va- 
rianten stellen aber weitgehend 
zufrieden. Suppression (Team- 
Deathmatch), Last Defense (Do- 
mination) und Uplink (eine Art 
Capture the Flag) sind Shooter- 
Standard, etwas ausgefallener 
gestaltet sich der Modus Bomb 
Squad. Hier haben die Angreifer 
einen Bombentechniker im Team, 


der drei auf der Map verteilte 
Sprengsätze entschärfen muss. 
Der Clou: Stirbt der Experte, ist 
die Runde vorzeitig zu Ende. 
Die Teamkameraden müssen 
also alles daransetzen, dass der 
Sprengstoffspezialist nicht von 
den Gegnern erwischt wird. 

Die neun enthaltenen Mehr- 
spieler-Karten sind größtenteils 
gelungen und bieten optisch ge- 
nügend Abwechslung. Weniger 
gut ist hingegen das Waffen-Up- 
grade-System. Zum einen entfällt 
die in anderen Shootern etablier- 


te Spezialisierung, da man immer 
mit zwei Hauptwaffen zu Felde 
zieht. Zum anderen werden alle 
Schießeisen zwar nach und nach 
in fünf Stufen aufgewertet, Ein- 
fluss auf die Aufsätze und Ver- 
besserungen hat der Spieler aber 
nicht. Toll hingegen: Einmal auf- 
gemotzte Knarren stehen fortan 
in allen Spielmodi zur Verfügung. 

Auf Pre-Game-Lobbies hat 
Zipper diesmal komplett ver- 
zichtet. Dafür ist es möglich, ein 
Unranked-Match komplett nach 
eigenen Regeln zu erstellen. OPL 


E Tarnen und täuschen: In der dichten Dschungelvegetation kann man dem Gegner wunderbar auflauern. 
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| Das neue SOCOM steht 
voll zwischen den Stühlen. 
Es ist auf der einen Seite 
nicht „old-school“ genug, 
um hartgesottene Serien- 
veteranen zufriedenzustel- 
len, und auf der anderen 
Seite viel zu unspektakulär 
inszeniert, um der Call 
of Duty-Fraktion zu gefallen. „Einzigartig“ 
sein oder mit dem Shooter-Strom schwim- 
men - so richtig konnte sich Zipper wohl nicht 
entscheiden. Die Kampagne hat man direkt 
wieder vergessen, die Koop-Scharmützel sind 
eher etwas für zwischendurch. Daher macht 
mir der Mehrspieler-Teil noch am meisten Spaß. 
Hier werde ich die nächsten Wochen sicherlich 
immer wieder reinschauen. Allerdings nur in 
Matches mit klassischen Regeln, denn Re- 
spawns gehören genauso wenig zu SOCOM wie 
zu Counter-Strike. Grafisch schwankt Special 
Forces zwischen zweckmäßig und schick, der 
Sound punktet mit tollen Schussgeräuschen, 
druckvollen Explosionen und viel Ráumlichkeit. 


=] Maximale Auflösung: 720p 
Soundformate: 
Stereo, Dolby Digital 5.1, 
PCM 7.1 
Installationsgröße: 
235 MByte 
Sixaxis/DualShock: nein/ja 
Zubehör: PlayStation Move 
(optional), 3D-Fernseher 


Termin: 
Hersteller: 
Entwickler: 


20. April 2011 
Sony 

Zipper Interactive 
Sprache/Text: deutsch/deutsch 
Schwierigkeitsgrad: leicht І normal I hart 
USK: ab 18 Jahren 
Preis: ca. 65 Euro 


Anzahl Spielmodi: 

Max. Spieleranzahl (online/LAN): 
Splitscreen (Spieler): 
Voice-Chat: 


Der Mehrspieler-Teil ist besser als der miese 
Vorgänger SOCOM: Confrontation. 


Die KI-Kameraden erledigen ihren Job im 
Story-Modus weitgehend zufriedenstellend. 
Technisch sticht der gute Sound mit tollen 
Effekten und hoher Direktionalität hervor. 
Prásentation und Inszenierung wirken über 
alle Modi hinweg ziemlich altbacken. 

Der Koop-Modus umfasst nicht die Kampag- 
ne, sondern nur spezielle Einzelmissionen. 
Versuchte Serientreue und moderne Ansätze 
ergeben einen laschen Kompromiss. 
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в UWE HONIG 


Vor etwa zehn Jahren 
spielte ich das erste Mal 
die Dreamcast-Umsetzung 
des Spielhallengames 
Virtua Tennis und im Kreis 
der Freunde mauserte 
sich das einfach gestrickte 
Sportspiel schon bald 

zum absoluten Überflie- 
ger. Die schnelle Tennis-Action animiert (auch 
heute noch) zu einem kleinen Match, wenn 

die Dreamcast-Konsole für eine Retro-Session 
herausgekramt wird. Inzwischen wurde Virtua 
Tennis natürlich fortgesetzt und entfernte sich 
langsam von seinen Spielhallenwurzeln. Das 
äußert sich bei Teil 4 durch einen umfangreichen 
Karrieremodus, der wesentlich interessanter 
gestaltet wurde als bei Virtua Tennis 2009. Ein 
fühlbarer Schritt in Richtung Simulation sorgt für 
Spieltiefe und die serientypischen Hechtsprünge 
wurden ebenfalls entschärft. Eine hervorragende 
Move-Unterstützung vermittelt realistisches 
Tennis-Feeling, darf aber leider nur in einem 
speziellen Modus zum Einsatz gebracht werden. 


в TECHNISCHE ANGABEN 
Maximale Auflösung: 720p 
Soundformate: 

Stereo, Dolby Digital 5.1 
Installationsgröße: 

Ca. 3 GByte 
Sixaxis/DualShock: nein/ja 
Zubehör: Motion Controller 
(optional), stereoskopisches 


3D (optional) 
в DATEN 
Termin: 29. April 2011 
Hersteller: Sega 
Entwickler: Sega AM3 
Sprache/Text: deutsch/deutsch 
Schwierigkeitsgrad: leicht | normal I hart 
USK: ab 0 Jahren 
Preis: ca. 60 Euro 
в MEHRSPIELERANGABEN 
Anzahl Spielmodi: 7 
Max. Spieleranzahl (online/LAN): 2-4/2-4 
Splitscreen (Spieler): 2-4 
Voice-Chat: . nein 
WERTUNGEN 


VOR- UND NACHTEILE 
Einsteigerfreundliche Arcade-Steuerung mit 
genügend Spielraum für Profis 
Umfangreicher Karriere-Modus mit 
Rollenspiel-Elementen 

Witzige Trainings-Minispiele dienen zur 
Entwicklung von selbst erstellten Spielern. 
Gelungene Präsentation mit schönen Courts, 
wahlweise in stereoskopischem 3D 

Die ausgezeichnete Move-Unterstützung 
sorgt für realistische Tennis-Action. 

Leider steht Move nur in einem gesonderten 
Modus zur Verfügung. 


' 
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Wi Arcade plus: Die Simulationsaspekte bereichern die Sega-Serie, aber Topspin 4 bietet das etwas bessere Gesamtpaket. 


Sport > Die Virtua Tennis-Serie 
stammt ursprünglich aus der 
Spielhalle, wodurch sich auch 
die traditionell simpel gehaltene 
Steuerung erklärt. Teil 4 ist aber 
nicht nur auf flotte Tennis-Action 
für zwischendurch getrimmt, 


sondern bietet auch Profis lang 
anhaltenden Spielspaß durch ei- 
nen neuen Karriere-Modus. Dabei 
dürft ihr einen selbst erstellten 
Charakter vom Nobody zur Welt- 
spitze begleiten und zahllose Mat- 
ches und Minispiele absolvieren. 


Bi Kükenjagd: Die kurzweiligen Minispiele steigern die Charakterwerte. 


MOVE MOTION MASTERS 


Prima Move-Bewegungssteuerung inklusive Tennisarm! 


Die optionale Move-Steuerung ist der Hit! 
Wie mit einem echten Tennisschläger löst 


ihr per Move-Controller die verschiedenen 


Schlagvarianten auf dem Bildschirm aus. 
Zieht ihr den Move-Controller im Moment 
des Schlags nach unten, wird der Ball mit 
einem Slice zurückgespielt. Eine schnelle 


Bewegung nach oben sorgt dafür, dass ihr 


einen sogenannten Top Spin ins gegne- 


rische Feld schlenzt. Die Laufbewegungen 
erledigt derweil die PS3, nur ans Netz darf 


man selber sprinten. 


VIRTUA TENNIS 4 


Sega schickt seinen Herausforderer ins Match. 
Doch die Konkurrenz hat mächtig vorgelegt! 


WELTELITE MIT AN BORD 

Für die anderen Modi stehen 24 
internationale Tennis-Cracks wie 
Nadal, Federer, Murray, Sharapo- 
va, Wozniacki oder Williams zur 
Verfügung. Darüber hinaus gibt 
es mit Altstars wie Boris Becker 
oder Stefan Edberg eine Handvoll 
legendärer Spieler zur Auswahl, 
die auf dem Platz aber eben- 
falls eine gute Figur machen! Ein 
komfortables Online-Center auf 
Basis der Technologie von Virtua 
Fighter 5 ermöglicht die Suche 
nach ebenbürtigen Gegnern auf 
der ganzen Welt. Die ordentliche 
Grafik lässt sich, entsprechendes 
Equipment vorausgesetzt, auch in 
stereoskopischem 3D darstellen. 
Move-Fans dürfen bedenkenlos 
zugreifen, es erwartet euch ein 
cooles und bewegungsintensives 
Tennis-Erlebnis! UH 


B Dynamische Kamera: Im speziellen Move-Modus wird die Ansicht 
je nach Situation automatisch umgeschaltet. 
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Action-Adventure » Der Name 
„Lego“ geht auf das dänische „leg 
godt“ – „spiel gut“ – zurück. Gut 
spielen ließen sich 2005 und 2006 
auch die beiden Lego Star Wars- 
Spiele und in jüngerer Vergangen- 
heit ihre zahlreichen Ableger. Jetzt 
steht der dritte Teil der Reihe in 
den Regalen - darf der sich eben- 
falls mit dem Prädikat „leg godt“ 
schmücken? 


DIE WIRRE SEITE DER MACHT 
The Clone Wars basiert auf der 
gleichnamigen Animationsserie, 
die zwischen den Filmen Angriff 
der Klonkrieger und Die Rache 
der Sith spielt. In 20 Missionen 
heftet ihr euch in der Rolle von 
Jedi-Helden wie Obi-Wan Kenobi 
an die Fersen dreier prominenter 
Star Wars-Bösewichte. Die das 
Geschehen zusammenhaltende 
Geschichte wirkt aber arg kon- 
fus; lediglich eine Textnachricht 
vor Missionsbeginn klärt grob 
über die Hintergründe auf. Um 
dem Plot folgen zu können, sind 
Kenntnisse der Vorlage zwingend 
notwendig, da die Charaktere wie 
in allen anderen Lego-Spielen 
nicht sprechen. Dafür entschädigt 
der bekannte Slapstick-Humor in 
den Zwischensequenzen. 
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Der Unterhaltungswert der Mis- 
sionen schwankt: Der Besuch 
in einer von putzigen Alien- 
Zombies bewohnten Höhle be- 
geistert, stupides Dauerfeuer im 
Kampf gegen einen unaufhör- 
lichen Strom hirnloser Droiden 
nervt. Kleine Rätsel lockern die 
Kämpfe auf, sind aber oft nicht 
so komplex wie etwa in Lego 
Indiana Jones und außerdem 
ist oft unklar, was als Nächstes 
zu tun ist. Die Fähigkeiten der 
verschiedenen Figuren, zwi- 


schen denen ihr wechselt oder 
deren Rolle im Koop-Modus ein 
Freund übernimmt, sind dabei 
unerlässlich: Jedi bewegen mit 
der Macht schwere Objekte, 


mz Li d 


E Chefsache: Die Bosskämpfe bieten Abwechslung zu den Standardgefechten. 


E Kriegsähnliche Zustände: Simples Dauerfeuer genügt, um in den Bodengefechten die feindlichen Basen zu zerstören. 


LEGO STAR WARS 3 
THE CLONE WARS 


Der Sternenkrieg geht in Runde 3, vergisst aber 
seine Rätselursprünge zugunsten von Dauer-Action. 


Klone mit Schnellfeuerlasern 
zerstören goldene Steine. 

Wie ein Fremdkörper in 
diesem Mix wirken die neu- 
en Bodengefechte, bei denen 
dutzende Soldaten und Vehikel 
das Schlachtfeld umpflügen. Zu 
Beginn ist das beeindruckend, 
doch dieser Missionstyp wie- 
derholt sich mehrmals mit mini- 
malen Variationen, inklusive des 
simplen Basisbaus. Auch die 
Aufträge im Weltall langweilen: 
Die den Originalmodellen äh- 
nelnden Raumjäger sind selten 
in spannende Dogfights verwi- 
ckelt, sondern dienen vorrangig 
als Taxi von einer Landezone 
zur nächsten. „Leg blöd!“ PB 


Alle Bilder: play® 
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The Clone Wars ist das — 
alle Ableger mit eingerech- 
net - zehnte Lego-Spiel 
von Traveller’s Tales. 

Über die Jahre muss- 

te das Studio viel Kritik 
dafür einstecken, dass die 
Unterschiede zwischen den 
=== einzelnen Titeln nur unter 
einem Elektronenmikroskop zu erkennen sind. 
Für Lego Star Wars 3 hatten sich die Entwickler 
mit den Bodengefechten samt Basisbau daher 
eine große Neuerung ausgedacht - und gerade 
die haben mich mit ihrem immer gleichen Ablauf 
am meisten enttäuscht. Statt anspruchsloser 
Massenschlachten und minutenlanger Metzelor- 
gien hätte ich mir mehr Aufträge gewünscht, die 
auf die Dauer-Action zugunsten cleverer Rätsel 
verzichten. So ist der dritte Teil der Reihe ein 
immer noch spaßiges Spiel, das mir vor allem bei 
der Suche nach versteckten Gegenständen im 
zweiten Durchlauf mit seinen vielen humorvollen 
Ideen imponiert hat. Und natürlich im Koop – 
wenn auch erneut ohne Online-Funktion! 


| INFCIS Ҹ 
в TECHNISCHE ANGABEN 
SH Maximale Auflösung: 
STARIIT 720p 
WARS x Soundformate: 

Sá Stereo, Dolby Digital 5.1 
Installationsgröße: 
5 MByte 
Sixaxis/DualShock: nein/ja 
Zubehör: 
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= DATEN 

Termin: 24. März 2011 
Hersteller: Lucasarts 
Entwickler: Traveller’s Tales 
Sprache/Text: -/Deutsch 
Schwierigkeitsgrad: leicht I nc | har 
USK: — ab 6 Jahren 
Preis: ca. 50 Euro 
в MEHRSPIELERANGABEN 

Anzahl Spielmodi: 2 
Max. Spieleranzahl (online/LAN): - 
Splitscreen (Spieler): ja (2) 
Voice-Chat: nein 


= VOR- UND NACHTEILE 
Unterhaltsamer Mix aus Kämpfen, 
Hüpfpassagen und Rätseln 

Hoher Wiedererkennungswert von Figuren, 
Vehikeln und Kulissen 

Unzählige Extrainhalte motivieren zum 
nochmaligen Durchspielen 

Langweilige Bodengefechte und kastrierte 
Weltallmissionen 

Öde Buttonmashing-Kämpfe ohne jede 
Herausforderung 

Fehlende Hilfestellungen, simples Rätsel- 
design, unzusammenhängende Handlung 


GRAFIK SOUND 


MEHRSPIELER 
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Bi Distanzkampf: Die meisten Gefechte laufen auf sehr große Entfernung ab. Nur selten kö 


OPERATION FLASHPOINT: RED RIVER 


Codemasters schickt euch wieder an die Front. 
Reiseziel diesmal: die Republik Tadschikistan in Zentralasien. 


Taktik-Shooter > Іп dem Hoch- 
gebirgsland Tadschikistan zetteln 
(fiktive) aufständische Rebellen 
einen Bürgerkrieg an. Daraufhin 
entsenden die USA ihre Streit- 
kräfte, um die Unruhen einzu- 
dämmen und den Frieden wie- 
derherzustellen. Und hier kommt 
ihr ins Spiel. Ihr schlüpft in die 
staubigen Kampfstiefel eines 
Marine-Corps-Soldaten, der zu- 
sammen mit drei Kameraden 


" TT 


insgesamt zehn ausgedehnte 
Kampfeinsätze überstehen muss. 
Standardmäßig übernehmt ihr die 
Rolle eines Gewehrschützen und 
bekommt jeweils einen Spreng- 
meister, einen Kundschafter und 
einen MG-Schützen zur Seite ge- 
stellt. Ihr könnt euch allerdings 
auch für eine der anderen Klassen 
entscheiden und eure ursprüng- 
liche Aufgabe auf ein Teammitglied 
übertragen. 


E Albern: Beim Heilen haltet ihr dem Kameraden das Medi-Kit unter die Nase. 
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AUF DEM VORMARSCH 

Im ersten Drittel der Kampagne 
werdet ihr zunächst nur in kleinere 
Scharmützel verwickelt. Ihr räumt 
Dörfer von den „Tadschis“ (so 
nennen die US-Soldaten im Spiel 
den Feind), nehmt ein Flugfeld ein 
und greift schließlich eine Festung 
der Aufständischen an. Taktisches 
Vorgehen ist hierbei oberstes Ge- 
bot. Selbst auf dem untersten 


Schwierigkeitsgrad kauert man oft 


nnt ihr dem Feind auch mal in die Augen blicken. 


VIDEO AUF 


"E 


DVD ` 


lánger in Deckung und versorgt ei- 
gene Wunden oder die der Squad- 
Mitglieder, als dass man auf den 
Feind schießt. Die realistische 
Trefferwirkung ist hierbei Segen 
und Fluch zugleich. Gegner beißen 
meist beim ersten Treffer ins Gras, 
aber genauso kann eine einzige 
Kugel eure Spielfigur töten oder 
zumindest kampfunfähig machen. 
Wenn ihr Glück habt, eilt dann 
einer der Kameraden herbei und 


E Finster: Später im Spiel stehen auch Nachteinsätze auf dem Dienstplan. 
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Alle Bilder: play® 


flickt euch wieder zusammen. Eine 
Garantie hierfür gibt es aber nicht, 
denn immer wieder haben die KI- 
Kameraden erhebliche Probleme 
mit der Wegfindung und schaffen 
es mitunter nicht, eine Brücke 
zu überqueren oder das Innere 
eines Gebäudes zu stürmen. Ge- 
legentlich ignorieren sie Befehle 
auch komplett und lassen unse- 
re Spielfigur jàmmerlich im Sand 
krepieren, weil sie abseits der 
befestigten Wege zu Boden ge- 
gangen ist. Auch im Kampf stellen 
sich die vermeintlichen Elitesol- 
daten teilweise äußerst dämlich 
an. Da werden ganze Magazine 
leergeballert, obwohl der Feind 
längst erledigt ist, da wird sich 
vor statt hinter der schützenden 
Deckung verschanzt oder einfach 
wild durch die Gegend gerannt, 
obwohl wir eine feste Position zu- 
gewiesen haben. Frustrierend! 


TAKTISCHER RÜCKZUG! 

Während der US-Feldzug zu- 
nächst erfolgreich verläuft und die 
Aufständischen im Zaum gehalten 
werden können, wendet sich mit 
Beginn des zweiten Akts das Blatt. 
Der Grund: China will dem Treiben 
entlang seiner Grenze nicht länger 
tatenlos zusehen und marschiert 
mit der Volksbefreiungsarmee in 
Tadschikistan ein, um die Ameri- 
kaner aus ihrem Nachbarland zu 
prügeln. Und im Vergleich zu den 
schlecht ausgebildeten Tadschis 
ist die chinesische PLA (People’s 
Liberation Army) eine absolut ernst 
zu nehmende Truppe. Ab Mission 
5 steigt der Schwierigkeitsgrad 


I 
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E Konvoi: Gelegentlich dürft ihr am Steuer eines Jeeps Platz nehmen. 


deshalb spürbar an und die ame- 
rikanischen Streitkräfte müssen 
vorerst den Rückwärtsgang ein- 
legen. Immer wieder gilt es nun, 
Stellungen gegen Horden heran- 
stürmender Infanteristen, Panzer 
und Helis zu verteidigen. 

Spätestens an diesem Punkt 
der Kampagne solltet ihr drei moti- 
vierte Online-Freunde an eurer Sei- 
te haben, welche die überforderte 
KI ablösen und sich zumindest 
ansatzweise wie echte Marines 
verhalten. Denn die computerge- 
steuerten Kameraden sind ledig- 
lich eine Notlösung, Red River ist 
wie schon der Vorgänger Dragon 
Rising klar auf Koop-Gameplay 
ausgelegt. Dann steigt der Spiel- 
spaß merklich an, wenngleich ihr 
keinesfalls ein Action-Feuerwerk 
der Marke Call of Duty oder Battle- 
field erwarten dürft. 


SAME SHIT, DIFFERENT DAY 

Der neueste Serienableger gestal- 
tet sich zwar längst nicht mehr 
so simulationslastig wie das PC- 


Original, spielt sich aber deutlich 
züher als unsere Missionsbe- 
Schreibungen vermuten lassen. 
Die Konflikt-Story dümpelt im 
Hintergrund vor sich hin, insze- 
natorische Highlights oder Span- 
nungsmomente sind Mangelware. 
Leider fehlt es auch dem riesigen, 
aber weitgehend óden Terrain an 
optischer Abwechslung. In der 
graubraunen Landschaft gibt es 
kaum markante Stellen, dafür jede 
Menge verwaschener Texturen 
und permanente Detail-Pop-ups. 
Die Bildwiederholrate ist dürftig. 
Obendrein haben wir beim Test 
einige Bugs festgestellt. Mal wa- 
ren alle Bildschirmanzeigen ver- 
schwunden, mal konnten wir ohne 
ersichtlichen Grund zwei unserer 
Teammitglieder nicht mehr anwäh- 
len und befehligen, mal erhielten 
wir Lob und eine Trophäe für einen 
angeblich fehlerfreien Missionsab- 
schluss, obwohl wir nur einen von 
zwei abgestürzten Piloten retten 
konnten. Hier sind also noch einige 
Patches fállig. OPL 


wd: Taylor 
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TAKTIK 


EŒ Gelungen: Über das Steuerkreuz wählt ihr recht komfortabel die Befehle aus. Nur bei der Ausführu 
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в TONI OPL 


Während des Tests habe 
ich stellenweise heftiger 
geflucht als die Marines 
.' | im Spiel — und das will 
was heißen! Meistens galt 
mein Zorn den stümper- 
haften Kl-Kameraden, 
die mich eher an eine 

7 versoffene Reservisten- 
truppe erinnerten als an bestens ausgebildete 
Elitesoldaten. Wer ernsthaft in Erwägung zieht, 
Red River komplett im Alleingang zu spielen, 
sollte masochistische Charakterzüge und 

die Leidensfähigkeit eines echten Marines 
mitbringen - oder sich die Anschaffung des 
Titels noch einmal gründlich überlegen. Im 
Koop-Modus macht der Taktik-Shooter dann 
zwar deutlich mehr Laune, über die schwache 
Technik, die unspektakuläre Inszenierung, das 
abwechslungsarme Missionsdesign und regel- 
mäßige Aussetzer bei der Feind Kl tröstet diese 
Tatsache allerdings auch nicht hinweg. Zudem 
muss man sich mit zahlreichen nervigen Bugs 
und Ungereimtheiten herumschlagen. 


ENTER 

в TECHNISCHE ANGABEN 

Maximale Auflösung: 

720p 

Soundformate: 

Stereo, Dolby Digital 5.1 
Installationsgröße: 

3.944 MByte 
Sixaxis/DualShock: nein/ja 
Zubehör: 


RED RIVER 


[mec 20. April 2011 
ER X X UPS OR RADO E Codemasters 
Entwickler: .................... Codemasters 
Sprache/Text: ................ deutsch/deutsch 
Schwierigkeitsgrad:........ . leicht | normal I hart 
| qe ЕНИ ИНАЧЕ" ab 18 Jahren 
Preis: аа do ace in posa dca ie PR or ca. 60 Euro 
в MEHRSPIELERANGABEN 
Anzahl Spielmodi: ......................... 2 
Max. Spieleranzahl (online/LAN): ........... 4/4 
Splitscreen ($рїе!ег):.................. nein (-) 
үоісе-Сһаё:.............................. ја 


в VOR- UND NACHTEILE 

Q Hoher Grad an Realismus, vor allem bei der Bal- 
listik und der Trefferwirkung von Geschossen 

Q Die Spielzeit der Red River-Kampagne ist 
deutlich länger als die der meisten Shooter, ... 

(T) ... bietet aber nicht allzu viel Abwechslung. 

pielerische Höhepunkte gibt es kaum. 

Die Freund Kl leistet sich oft, die Feind-Kl 

gelegentlich gravierende Fehler. 

Schwache Technik mit niedriger Bildrate, 

Detail-Pop-ups und matschigen Texturen. 

Für Action-Fans ist Red River zu trocken, für 

Simulationsfans hingegen zu seicht. 


GRAFIK SOUND 
ШИШЕ а 
EINZELSPIELER| | MEHRSPIELER 
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test PS3 


MEINUNG 


в SEBASTIAN STANGE 


Reizt No More Heroes: 
Heroes’ Paradise die 
PS3-Hardware aus? Nicht 
einmal ansatzweise! Ist 
der Spielverlauf durchweg 
spannend? Oh nein, kei- 
nesfalls! Und doch macht 
das Spiel richtig Spaß! 

Es ist verrückt! Einen 
gewissen Hang zum Abgedrehten und zur 
spielerischen Fleißarbeit muss man allerdings 
mitbringen, um sich mit dem Titel wohlzufüh- 
len. Ich kann das und hatte deswegen große 
Freude daran, den Wii-Klassiker auf der PS3 
neu zu entdecken. Und in keinem anderen 
Spiel der letzten Monate musste ich so oft 
über die Ideenvielfalt der Entwickler lachen. 
Allein die abgedrehten Bosse kennenzulernen, 
ist Grund genug, den Titel einmal gespielt zu 
haben. Ich frage mich nur, wieso man nicht 
gleich auch Teil 2 mit auf die Disc gepackt hat. 
Der ist ebenso wild und abgedreht und hätte 
zusammen mit Heroes’ Paradise ein tolles 
Gesamtpaket ergeben. 


в TECHNISCHE ANGABEN 
Maximale Auflösung: 

720p 

Soundformate: 

Stereo, Dolby Digital 5.1 
Installationsgröße: 

2,8 GByte 
Sixaxis/DualShock: nein/ja 
Zubehör: 

Motion Controller (optional) 


= DATEN 

Termin: 19. Mai 2011 
Hersteller: Konami 
Entwickler: ........... Grasshopper Manufacture 
Sprache/Text: . . englisch/deutsch 
Schwierigkeitsgrad: leicht | normal I hart 
|| Grece ab 18 Jahren 
Preis:......... ‚са. 50 Euro 
в MEHRSPIELERANGABEN 

Anzahl Spielmodi:. . Se EE ER EE Ln = 
Max. Spieleranzahl (опїпе/ГАМ):.............. - 
Splitscreen (Spieler): ....................... - 
Моїсе-бһаї:............................... - 


в VOR- UND NACHTEILE 

Extrem coole Inszenierung und herrlich schrä- 
ge Story sowie bizarre Charaktere. Wunderbar! 
Abgesehen von den lahmen Nebenjobs sehr 
abwechslungsreiche, überraschende Missionen 
Viel Liebe zum Detail und jede Menge kurio- 
se Spielideen. Typisch japanisch! 

Diverse Bonus-Inhalte für die PS3-Fassung, etwa 
ein Replay-Modus für Bosse und Cutscenes 
Technisch nur mäßig. Miese Kollisionsabfrage, 
häufige Ladezeiten, begrenzte Animationen. 
Die offene Spielwelt ist fast leer, die Fahr- 
physik eures Motorrads kommt aus der Hölle. 


GRAFIK SOUND 


ШИ 17 


MEHRSPIELER 


EINZELSPIELER 
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Alle Bilder: play? 


xL NT 


E WTF!? Ja, bei jedem Kill fliegen Münzen durch die Luft und die Walz 


NO MORE HEROES 
HEROES’ PARADISE 


Wie gut gelingt diesem rotzfrechen Actionspiel 
der Sprung von der Wii auf die PS3? 


Action > Der japanische Ac- 
tiontitel No More Heroes: He- 
roes’ Paradise ist grober Unfug 
und wir müssten ihn eigentlich 
in der Luft zerreißen. Da wäre 
einmal die detailarme Grafik, der 
man die Wii-Wurzeln des Spiels 
nur zu gut ansieht. Die wäre oft 
regelrecht unschön, würde sie 
nicht doch irgendwie cool und 
stylish aussehen. Und da gäbe 
es noch die unsäglich mono- 
tonen Job-Minispiele, zu denen 
ihr immer wieder zwischen den 
Storymissionen gezwungen wer- 
det. Die wären eine Zumutung, 
wären sie nicht derart bekloppt 
und schräg. Dieses Muster zieht 
sich durch das ganze Spiel. Der 


р 


populäre Game-Designer Goichi 
„Suda51“ Suda verhöhnt uns 
Zocker darin — mit Uralt-Technik, 
teils grausamen Design-Ideen 
und der tristesten Open-World- 
Spielwelt aller Zeiten. Gleich- 
zeitig begeistert er uns, weil das 
Spiel dennoch vor Coolness 
trieft, weil es euch immer wieder 
überrascht und weil all die be- 
schriebenen Mängel spürbar mit 
Absicht im Spiel sind. 


MOVE MACHT’S BESSER 

Blickt man hinter die Fassade 
von Heroes’ Paradise und die 
wilde Story um einen chronisch 
faulen Nerd auf dem Weg zum 
weltbesten Auftragskiller und 


Wi Purer Hohn: Das Fahren des Raketen-Motorrads fühlt sich schrecklich an. 


en eines Spielautomaten drehen sich auf dem Schirm. 


ins Bett seiner Auftraggeberin, 
entdeckt man ein recht simples 
Actionspiel, bei dem es auf den 
geübten Umgang mit einem La- 
ser-Katana ankommt. Im Kampf 
gegen die abgefahrenen Bosse 
oder deren zahllose Schergen 
müsst ihr stets darauf achten, 
ob diese ihre Schwerter zur Ver- 
teidigung hoch oder tief halten, 
und eure Klinge dementspre- 
chend selbst nach oben oder 
unten richten, bevor ihr angreift. 
Das spielt sich via Pad eher ge- 
wóhnungsbedürftig. Mit Move 
schlagt ihr per Tastendruck zu 
und bestimmt durch die Neigung 
des Controllers eure Kampfhal- 
tung. Das funktioniert besser 
als mit dem Pad, fühlt sich aber 
etwas sperrig an. Gott sei Dank 
sind die Missionen dann doch 
fordernd und unterhaltsam ge- 
nug, um sich auf lange Sicht mit 
der Steuerung anzufreunden. 
Und trotz aller offensichtlichen 
Schwächen ist der Titel einfach 
cool und witzig genug, dass 
man bis zum abgefahrenen Fi- 
nale am Ball bleibt. Der Stil geht 
in diesem Fall tatsächlich über 
die Substanz. Allerdings müsst 
ihr euch bewusst darauf ein- 
lassen und manch spielerische 
Durststrecke überstehen. SST 


www.playdrei.de 


Beat It 


* 


Don' t you ever ( 


— M o — UR ——— 


Gesang: Seid ihr am Mikro, macht The Experience keine allzu gute Figur — zu ungenau ist die Stimmerkennung. 


MICHAEL JACKSON 
THE EXPERIENCE 


Singen konnte er gut, tanzen auch: 
der King of Pop Michael Jackson! 


Musikspiel » Knapp zwei Jah- 
re nach dem Tod des King of 
Pop schlüpft ihr im Spiel Michael 
Jackson: The Experience in des- 
sen Entertainer-Rolle. 


BEAT IT! 
Der Hauptmodus des Spiels nennt 
sich „The Experience“. In SingStar- 
Manier wählt ihr hier einen von 29 
Originalsongs von Michael Jack- 
son. Danach stellt euch das Spiel 
vor die Wahl: Ihr könnt den Song 
entweder singen, sofern ihr ein Mi- 
krofon angeschaltet habt, oder per 
Move-Steuerung dazu tanzen. Ers- 
teres funktioniert wie beim großen 
Vorbild. Am unteren Bildschirm- 
rand scrollt der Text durch und ihr 
müsst die Noten grob treffen. Die 
Stimmerkennung ist jedoch nicht 
so gut wie bei der SingStar-Reihe. 

Im Tanz-Modus hingegen gibt 
euch das Spiel am rechten Bild- 
schirmrand bestimmte Tanz-Posi- 
tionen vor, die ihr möglichst genau 
und zeitnah nachahmen müsst. 
Move-typisch wird dabei natürlich 
nur die Position des Controllers be- 
rechnet, weswegen es meist reicht, 
eure Arme zu bewegen. Das Tem- 
po ist recht hoch, Grobmotoriker 
dürften Probleme haben. 

Wie alle Musikspiele entfaltet 
Michael Jackson: The Experience 
erst in geselliger Runde sein gan- 


www.playdrei.de 


zes Potenzial. Bis zu vier Spieler 
tanzen und singen dann vor ei- 
nem Bildschirm um die Wette. Der 
Umfang ist mit 29 Songs recht 
mager. Ein PSN-Menüpunkt lässt 


aber vermuten, dass bald weitere 
Download-Inhalte folgen werden. 
Der zweite Modus „Dance Stu- 
dio" ist eine Enttäuschung für 
Otto-Normalspieler. Hier verbirgt 
sich eine Sammlung freischaltbarer 
Videos, in denen euch Jacksons 
Choreografen diverse Tanzschritte 
erklären - langweilig. SL 


- Smooth Cri 


Mmmm 


ninal 


Annie are you ok? 
So Annie k 


ERIENCE 


E Move! Die Tanzeinlagen sind technisch eine Stufe besser als die Gesangspassagen. 


DIE 29 SONGS IN MICHAEL JACKSON: THE EXPERIENCE 


Bad I Just Can't Stop The Girl Is Mine 
Beat It Lovin’ You The Way You 
Billie Jean In The Closet Make Me Feel 
Black Or White соме Аюп They Don't Care 
Blood On Money About Us 

The Dancefloor Remember The Time Thriller 

Dirty Diana Rock With You Wanne Be Startin’ 
Don't Stop 'Til You Smooth Criminal Somethin' 

Get Enough Speed Demon Who Is It 

Earth Song Stranger In Moscow Will You Be There 
Ghosts Streetwalker Working Day 
Heal The World Sunset Driver And Night 


Alle Bilder: play? 


Ich muss zugeben, damals, 
als ich noch jünger war, 
hat sich vielleicht doch die 
eine oder andere Michael- 
Jackson-CD in meinem 
Regal gefunden; etwa zu 
Zeiten von Bad und Dan- 
gerous — als die Barthaare 
noch spárlich sprossen und 
meine Vorliebe für Metal noch Zukunftsmusik 
war. Insofern war der Test von Michael Jackson: 
The Experience eine kleine Reise in meine 
Kindheit. Die zugrunde liegende Technik holte 
mich jedoch schnell wieder in die Gegenwart 
zurück, denn in Zeiten von grob geschátzt 1.500 
SingStars samt Klonen ist die Stimmerkennung 
in The Experience allenfalls unterer Durchschnitt. 
Die Tanzeinlagen funktionieren besser, verlangen 
allerdings recht flotte Bewegungen. Zudem ist 
der Umfang mit gerade mal 29 Songs, nur einem 
Modus und ein paar freischaltbaren Videos 
ziemlich mager. Unterm Strich bleibt das solide 
Mittelmaß — eine Bezeichnung, die so gar nicht 
zum King of Pop passt. 


в TECHNISCHE ANGABEN 


= Maximale Auflösung: 720p 
| Soundformate: 

Stereo, Dolby Digital 5.1 

| Installationsgröße: 


(erforderlich), Mikrofon 
(optional) 


ec 14. April 2011 
Hersteller: nenn una Ubisoft 
Entwickler: .................. Ubisoft Montreal 
Sprache/Text: ................ deutsch/deutsch 
Schwierigkeitsgrad:......... leicht I normal І hart 
П qoe ab 0 Jahren 
Preis: „азаа posa dc RO PR ced ca. 40 Euro 
в MEHRSPIELERRHNGRBEN 
Anzahl Spielmodi: ......................... 1 
Max. Spieleranzahl (online/LAN): ............ -/- 
Splitscreen ($рїе!ег):....................... 4 
үоісе-Сһаї:............................ nein 


в VOR- UND NACHTEILE 
Viel „MJ-Atmosphäre“ durch Original-Songs, 
-Tanzschritte und -Choreografen 
Solide umgesetzte, an die Original-Videos 
angelehnte Tanzeinlagen 
Zu viert vor einem Bildschirm spielbar, 
typischer Musikspiel-Partyspaß 
Recht geringer Umfang mit gerade mal 
29 enthaltenen Songs 
Stimmerkennung höchstens Durchschnitt, 
nicht auf dem Niveau von SingStar 
Zweiter Modus spielerisch ein Witz, lediglich 
freischaltbare Videos 


EI 


mim EZ 
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test PS3 


MEINUNG 


в VIKTOR EIPPERT 


Egal ob von Dreamworks, 
Pixar oder wie sie noch alle 
heißen mögen - ich mag 
Animationsfilme sehr. Kurz- 
weiliger Spaß für die ganze 
Familie. Umso bitterer finde 
ich, was die Spieleherstel- 
ler teilweise mit diesen 
hübschen Marken anstel- * 
len. Immerhin kann man THQ keine Verfehlungen 
auf der technischen Seite vorwerfen. Die Grafik 
erfüllt ihren Zweck, Übersetzung und Synchro- 
nisation sind in Ordnung und die Sambamusik 
verbreitet sogar gute Laune. Was den Bezug 

zum Film angeht, wirkt Rio allerdings ziemlich 
lieblos. Das hat der flugunfáhige Chaoten-Vogel 
Blu nun wirklich nicht verdient. Das wáre noch 
halb so wild, wenn die Minispiele nicht schon 
nach kurzer Spielzeit ihren Reiz verlieren und die 
Spielmodi sich abgesehen vom Namen ernsthaft 
unterscheiden würden. Sofern ihr keine Kinder 
oder Geschwister habt, die total auf den Film 

und die Charaktere darin abfahren, könnt ihr Rio 
getrost im Verkaufsregal stehen lassen. 


Г INFOS | 
в TECHNISCHE ANGABEN 
Maximale Auflösung: 
720p 
Soundformate: 
Stereo, Dolby Digital 5.1 
Installationsgröße: 
Sixaxis/DualShock: nein/nein 
Zubehör: 


т DATEN 

Termin: 8. April 2011 
Hersteller: THQ 
Entwickler: THQ 
Sprache/Text: deutsch/deutsch 
Schwierigkeitsgrad: leicht r 
USK: ab 0 Jahren 
Preis: ca. 55 Euro 
в MEHRSPIELERANGABEN 

Anzahl Spielmodi: 5 
Max. Spieleranzahl (online/LAN): -- 
Splitscreen (Spieler): 4 
Voice-Chat:............. А пеіп 


в VOR- UND NACHTEILE 

Die gute Sambamusik lenkt ein wenig vom 
langweiligen Spielgeschehen ab. 

Sehr viele, teilweise durchaus spaßige 
Minispiele ... 

... die sich im Prinzip jedoch auf drei bis 
vier verschiedene Sorten beschränken 
Grauslicher Story-Modus, der diesen Namen 
nicht im Entferntesten verdient 

Bei den hektischen Spielen geht oft die 
Übersicht flöten. 

Online übers PSN zu spielen ist nicht mög- 
lich. Der Mehrspieler-Modus ist nur lokal. 


GRAFIK SOUND 


ШИ 17 


MEHRSPIELER 


EINZELSPIELER 
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Alle Bilder: play? 


Partyspiel > Jetzt ist die Play- 
Station 3 schon seit vier Jahren 
auf dem Markt und dennoch hat 
es noch kein einziger Entwickler 
geschafft, ein ordentliches Par- 
tyspiel zu entwickeln, das dem 


Wi Auf die Zwölf: Die Schneeballschlacht gehört zu den besseren Spielen. 


großartigen Mario Party auf Nin- 
tendos Konkurrenzkonsole das 
Wasser reichen kann. Mit Rio 
wagt THQ nun einen weiteren 
Versuch in dem Wettbewerb um 
die Partyjünger. 


— | Sn U me 
T -— FE 


Bi Frech geklaut: Wenn ihr die richtigen Töne trefft, erhöht sich euer Punkte-Multiplikator. Kommt euch das bekannt vor?! 


Trotz guter Filmvorlage reicht es bei Rio gerade 
mal zur banalen Minispielsammlung. 


мка) 


MAUE LIZENZVERWURSTUNG 

Die Minispielsammlung wirbt mit 
40 verschiedenen Spielchen und 
fünf Spielmodi. Die Qualität der 
zahlreichen Minispiele schwankt 
dabei zwischen tatsächlich wit- 
zigen Exemplaren, etwa der 
Schneeballschlacht oder dem 
Affenbowling, und absolut öden 
Rohrkrepierern. Die Spielmodi 
sind hingegen eine Enttäuschung 
auf ganzer Linie, allen voran der 
„story“-Modus. Der ist nämlich 
nur eine Aneinanderreihung von 
Minispielen, garniert mit kurzen 
Ausschnitten der Filmhandlung 
und offenbar willkürlich gewählten 
Originalsprüchen der Charaktere. 
Wenn man den Animationsstrei- 
fen nicht zuvor im Kino gesehen 
hat, weiß man danach auch nicht 
mehr als zuvor. Wenn ihr hinge- 
gen den Party-Modus wählt und 
mit ein paar Freunden spielt, 
kommt sogar kurzzeitig ein biss- 
chen Spaß auf. Das ist übrigens 
auch der einzige der fünf Modi, in 
dem ihr Einfluss auf die Auswahl 
der Minispiele habt. Doch selbst 
dann werden die Spielchen be- 
reits nach ein bis zwei Stunden 
wieder langweilig und ihr habt das 
unangenehme Gefühl, ihr hättet in 
der Zeit etwas Spannenderes ma- 
chen können. Etwa Staub saugen. 
Oder Autos auf der Straße zählen. 
Oder gute Spiele zocken! VIK 
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E Auf dem Sprung: Die agile Lara im Serien-Neustart Tomb Raider: Legend. 


Action > Böse Zungen behaup- 
ten, der Erfolg von Tomb Raider 
ließe sich vor allem an einer Sache 
festmachen: dem überdimensio- 
nierten Frontspoiler der Heldin. 
Ganz von der Hand zu weisen ist 
das natürlich nicht: Frau Crofts 
virtuelle Brüste haben dabei ge- 
holfen, sie auch außerhalb der 
Spielergemeinde bekannt zu ma- 
chen. Als 1996 das erste Tomb 
Raider für die PSone erschien, war 
es aber vor allem die erfrischende 
Mischung aus (damals bahnbre- 
chenden) Third-Person-Ballereien, 
haarsträubenden Klettereinlagen 
und knackigen Rätseln, die den 
weiblichen Indiana Jones zu einer 
festen Videospielgröße machten. 
Die Serie erlitt nach einem kome- 
tenhaften Aufstieg einen Einbruch, 
Der Tiefpunkt was das grottige 
Angel of Darkness (PS2, 2003). 


GELUNGENER SERIEN-NEUSTART 
Jahre später belebte Eidos die 
Serie mit dem genialen Tomb Rai- 
der: Legend (PS2, 2006) wieder. 
Ein cooler Multifunktionshaken, 
mehr Freiheiten beim Klettern, 
Quicktime-Events und tolle Gra- 
fik sorgten für ein gelungenes 
Comeback. Danach folgte mit 
Anniversary ein cooles, kom- 
plett überarbeitetes Remake des 
ersten Teils (PS2, 2007) und mit 
Tomb Raider: Underworld das ers- 
te PS3-Abenteuer der Heldin. Die 


www.playdrei.de 


Tomb Raider Trilogy umfasst die 
drei letztgenannten Spiele, aber 
nicht in der ursprünglichen PS2- 
Version, sondern in einer grafisch 
aufgemotzen HD-Fassung. Die 
Entwickler nutzten als Basis dafür 
die Xbox-360-Pendants der Spie- 


pe — 


einzelspieler 


TOMB RAIDER TRILOGY 


Die dreifache Lara: Dieses geniale Action-Paket 
zum kleinen Preis gehört in jede Spielesammlung! 


le. An Tomb Raider: Legend wurde 
indes nichts geändert. Am Bonus- 
material wurde gespart: Die Trilogy 
bietet lediglich ein paar Behind- 
the-Scenes-Videos, ein Theme 
Pack und Avatare für Playstation 
Home. WF 


> 


Wi Gib dir die Kugel: Für Anniversary wurden die Rätsel des Urspiels überarbeitet. 


E Typisch Lara: Auch in Underworld gibt es umfangreiche Kletterpassagen. 


Alle Bilder: play? 


PS3 test 


MEINUNG 


в WOLFGANG FISCHER 


Als Tomb Raider-Fan der 
ersten Stunde habe ich 
Lara Crofts Glanzzeiten 
ebenso miterlebt wie 
ihren Absturz. Nur dumm, 
dass ich damals beim 
Legend-Serien-Neustart 
und auch bei Anniversa- 
ry mit der Xbox 360 
fremdgehen musste, um die neuen Abenteuer 
der agilen Archäologin in ihrer ganzen Pracht 
zu erleben. Umso mehr habe ich mich über 
dieses tolle Lara-Sammelpaket in HD zum 
extrem schmalen Preis gefreut. Und das gute 
Stück kommt auch gerade zur richtigen Zeit: 
Damit kónnt ihr perfekt die Wartezeit auf das 
neue Tomb Raider überbrücken! Nur eine 
Sache stórt mich an der Tomb Raider Trilogy: 
Die ansonsten geniale Kollektion enthält 
erschreckend wenig Bonusmaterial und auch 
sonst keine coolen Extras. Ein 3D-Modus, wie 
ihn beispielsweise die Prince of Persia-Trilo- 
gie bietet, wäre großartig gewesen. 


INFOS Ҹ 

в TECHNISCHE ANGABEN 

z= Maximale Auflösung: 
720p 

Soundformate: 

Stereo, Dolby Digital 5.1 
Installationsgröße: 

17 MByte 
Sixaxis/DualShock: nein/ja 
Zubehör: 


= DATEN 

Termin... 22. März 2011 
Hersteller. ...................... Square Enix 
Entwickler: ..... ‚+++. Crystal Dynamics 
Sprache/Text: ... ‚ . . .deutsch/deutsch 
Schwierigkeitsgrad: eicht | normal | hart 
He ed e ee en .. ab 16 Jahren 
РГӨ „ааа ane ceca po aci ica DR .. ca. 30 Euro 


в MEHRSPIELERANGABEN 
Anzahl Spielmodi: ................... - 
Max. Spieleranzahl (online/LAN): ........... z 


\Моїсе-бһаї:....................... - 


WERTUNGEN 
в VOR- UND NACHTEILE 
Tomb Raider: Anniversary und 
Legend erstmals auf PS3 spielbar 
Unheimlich viel Spielspaß für 
ganz wenig Geld 
Eigene Trophäen für jedes der 
drei Spiele 
Alle drei Titel grafisch nicht mehr 
ganz taufrisch 
DLCs, die es zu Tomb Raider: Legend 
auf der 360 gab, sind nicht enthalten. 
Wenig Bonusmaterial: lediglich Videos, 
ein Theme Pack und Avatare für Home 


GRAFIK SOUND 
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æ VIKTOR EIPPERT 


Für solche abgedrehten 
Spiele liebe ich die Japaner 
einfach! Und bevor ich jetzt 
als sexistisch gebrandmarkt 
werde: Erstens liegt das 
nicht an den Stripfilmchen 
und zweitens lassen auch 
die männlichen Spielfiguren 
für ihre Ultramoves die 
Hüllen fallen. Leider fehlt mir der nötige Platz 
(böser Redaktionsleiter!), um eingehend auf all 
die Aspekte einzugehen, die Ar Tonelico Qoga so 
angenehm anders und motivierend gestalten. 
Doch so viel sei gesagt: Fans japanischer Rollen- 
spielwerke, die bei Zufallskämpfen nicht sofort die 
Flucht ergreifen und mit dem kitschig-japanischen 
Humor vertraut sind, erhalten hier einen umfang- 
reichen Geheimtipp mit hohem Wiederspielwert. 
Alleine die völlig skurrilen Ereignisse in den 
Gedankenwelten motivieren trotz der immer 
gleichen Kämpfe ungemein zum Weiterspielen. 
Ich wollte stets wissen, was als Nächstes passiert 
und mit welchen Absurditáten und Tabubrüchen 
die Entwickler mich nun wieder konfrontieren. 


Maximale Auflósung: 
720p 

Soundformate: 

Stereo, Dolby Digital 5.1 
Installationsgröße: 

4.736 MByte 
Sixaxis/DualShock: ja/nein 
Zubehör: 


в DATEN 
Termin: ....................... 25. März 2011 


Kreative, komplett abgedrehte Seelentauch- 
gänge in die Gedankenwelten der Heldinnen 


Viele Einflussmöglichkeiten während der 
Handlung; acht völlig verschiedene Enden 
Ambitioniertes Kampfsystem, das mit 
originellen Ideen auffährt, ... 

... gleichzeitig aber für viel zu leichte und 
ständig gleich ablaufende Kämpfe sorgt. 
Trotz ordentlicher Charaktermodelle lässt die 
Grafik vielerorts Details vermissen. 

Der Humor und die mitunter albernen 
Dialoge können schnell nerven. 


GRAFIK SOUND 


MEHRSPIELER 


EINZELSPIELER 


T9 


Alle Bilder: play? 


Bi Rhythmisch: Mit gut getimten Schlägen füllt ihr die Herzanzeige in der Ecke auf. Nur bei voller Anzeige ist ein Strip möglich. 


AR TONELICO QOGA 
KNELL OF AR CIEL 


Rettet die Welt und erforscht das Innenleben der Heldinnen! 


Rollenspiel » Musik ist Balsam 
für die Seele, ein hervorragendes 
Ausdrucksmittel und allem voran 
Kunst. In Ar Tonelico Qoga spielt 
Musik sogar eine weitaus wich- 
tigere Rolle: Die Fantasywelt Ar 
Ciel wird von der magischen Kraft 
der Lieder und Hymnen angetrie- 
ben. Sogenannte Reyvateils, men- 
schenáhnliche, weibliche Wesen, 
sind sogar in der Lage, die Kraft 
der Musik zu kanalisieren und in 
magischen Attacken zu mani- 
festieren. Die Handlung von Ar 
Tonelico dreht sich um den Turm- 
arbeiter Aoto, der rein zufállig auf 
zwei solche Reyvateils stóBt. Sehr 
schnell wird klar, dass Aoto kei- 
ne gewóhnlichen Vertreterinnen 
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dieser Gattung gefunden hat und 
dass mal wieder der Fortbestand 
der gesamten Welt auf dem Spiel 
steht. So weit, so typisch. 


NACKT FÜR DIE GUTE SACHE 

Ganz und gar nicht typisch ist das 
Kampfsystem. Darin wird eure Hel- 
den-Party in zwei Gruppen geteit: 
die Kämpfer und das Reyvateil. 
Während die Sängerin ihre Hymne 
trällert und nicht aktiv am Gerangel 
teilnimmt, beschützt ihr sie mit eu- 
ren Haudegen vor Feinden. Wenn 
ihr eure Sache gut macht, könnt ihr 
die Dame nach einiger Zeit durch 
Halten einer Schultertaste und ei- 
nen Ruck mit dem Controller ein 
Stück weit entkleiden. Neben dem 


E Märchenhaft: Sakis Gedankenwelt dreht sich rund um kitschige Märchen. 


offensichtlichen Vorteil verstärkt 
der Strip nämlich die genutzte 
Liedmagie. Was etwas befremd- 
lich klingt, ist einerseits immer mit 
einem Augenzwinkern versehen 
und andererseits sehr wichtig, da 
diese mächtigen Zauber für spä- 
tere Kämpfe unumgänglich sind. 


DIE INNEREN WERTE ZÄHLEN 

Wer direkt den großen Stripmeis- 
ter geben will, wird anfänglich zu- 
nächst gebremst. Wie im echten 
Leben entkleiden sich die Damen 
erst, wenn sie euch vertrauen. Und 
schnóde Bestechungsversuche 
mit Geschenken reichen dafür 
nicht aus. Nein, nein, stattdessen 
taucht ihr mithilfe von speziellen 
Dive-Maschinen in die Gedanken- 
welt der Reyvateils ein und stellt 
euch darin deren psychischen 
Traumata. Diese sind in wunderbar 
abgefahrene Parallelwelten ver- 
packt, die in puncto Style und Ab- 
surditátsgrad etwas an Persona 4 
erinnern. Auch die Dive-Mechanik 
an sich nehmen die Entwickler auf 
die Schippe und parodieren sie mit 
Doppeldeutigkeiten. Indem ihr die 
seelischen Probleme überwindet, 
festigt ihr eure Beziehung zu den 
Heldinnen und erarbeitet euch das 
Privileg, ihre Klamotten bis zur 
Unterwäsche abzustreifen. VIK 
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E Tiger Woods 1997: In den Masters Moments könnt ihr die spannendsten Situationen in der Geschichte des Turniers nachspielen. 


Sportspiel > Zeitich passend 
zum Start des Masters-Turniers in 
Augusta veröffentlicht Electronic 
Arts den neuesten Ableger der 
Tiger-Woods-Reihe. Und das nicht 
ohne Grund - dreht sich im 2012er- 
Tiger-Woods doch alles um das le- 
gendäre Profi-Turnier, in dem die 
besten Golfer der Welt um das so- 
genannte Green Jacket wetteifern. 


MEISTERHAFT 

Nachdem im letzten Jahr Features 
wie der realistische True Aim-Mo- 
dus und Focus eingeführt wurden, 
ließen sich die Entwickler auch für 
den aktuellen Teil wieder einiges 
einfallen. Die größte Neuerung 
beim Gameplay ist der Caddie. 
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Dieser gibt euch verschiedene 
Hinweise und Vorgaben für den 
nächsten Schlag – zumeist eine 
riskante und eine sicherer Variante, 
wobei man hóchstens als blutiger 
Anfänger die Hilfe des Caddies 
wirklich benótigt. Neu ist auch der 
Spielmodus „Fast Golf“, in dem ihr 
„flott mal“ eine Runde golfen und 
dabei jederzeit speichern könnt. 
Beim Spielen fällt nach einiger Zeit 
die gestiegene Realitätsnähe auf — 
ein Hole-in-One beziehungsweise 
das Einlochen aus großer Distanz 
ist auch mit einem hohem Erfah- 
rungslevel weit schwieriger und 
seltener als zuvor. Und auch das 
Putten wurde im Vergleich zu den 
letzten Tiger-Teilen nicht leichter: 


TIGER WOODS PGA 
TOUR 12: MASTERS. 


So kennen wir den Tiger: Auch 2012 hat die Reihe 
PlayStation-Golfern wieder eine Menge zu bieten. 


Ihr dürft euch – auf Kosten eurer 
Focus-Energie - lediglich einmal 
die Bahn eures Balls vorab anzei- 
gen lassen. 

Ansonsten halten sich Innova- 
tionen bei der im Laufe der Jahre 
sehr ausgereiften Spielmechanik 
in Grenzen, dafür hat das 2012er 
Tiger Woods beim Drumherum or- 
dentlich zugelegt. Die wichtigste 
Neuerung hierbei ist natürlich das 
Masters Turnier mit allem, was 
dazugehórt. Beispielsweise die 
Qualifikationsturniere, die span- 
nendsten Partien des Tigers und 
die legendársten Momente in der 
Geschichte des Masters-Turniers 
zum Nachspielen. 


GOLFEN WIE IN ECHT? 

Der letztjáhrige Teil hatte bereits 
Move-Unterstützung, doch leider 
war zum Zeitpunkt unseres Tests 
die passende Hardware noch 
nicht erháltlich. Diesmal konnten 
wir uns aber mit PlayStation Move 
austoben und waren von der gu- 
ten Dosierbarkeit der Schläge 
recht angetan, wenn auch die 
Erkennung nicht zu 100 Prozent 
so funktioniert, wie man es sich 
wünschen würde: Desófteren war 
unser Motion Controller auBer- 
halb der Reichweite. TE 


S3 test 


в THOMAS EDER 


Der Ryders-Cup der letzt- 
jährigen Fassung war ganz 
nett, die Masters packen da 
aber noch gewaltig einen 
obendrauf. Die Vorturniere, 
die spannenden Masters- 
Momente und das ganze 
Drumherum lässt das Herz 
eines jeden Golffreundes 
höher schlagen. Deshalb kann man bei der lang- 
sam angestaubten Optik und einigen Schwächen 
wie etwa dem in Herausforderungen nur wenig 
hilfreichen Caddie ruhig mal ein Auge zudrücken. 
Ich vermisse zwar meine Erfolgserlebnisse von 
früheren Teilen, wo ich teils irre Hole-in-Ones 
geschlagen habe, aber letztendlich wird das 12er- 
Tiger Woods durch den höheren Schwierigkeits- 
grad realistischer. Dasselbe gilt für das Putten: 
Dass man sich die Bahn des Balls nun nur noch 
einmal anzeigen lassen kann, sorgt hierbei für 
mehr Anspruch. Unterm Strich liefert EA wieder 
ein rundes und umfangreiches Gesamtpaket 

ab, das man auch in diesem Jahr trotz kleinerer 
Schwächen jedem Golf-Fan ans Herz legen kann. 


ENTER 

в TECHNISCHE ANGABEN 

zm Maximale Auflösung: 
720p 

9 Soundformate: 

Stereo, Dolby Digital 5.1 
Installationsgröße: 
Mindestens 43 MByte 
Sixaxis/DualShock: ja/ja 
Zubehör: 

Motion Controller 


STERS È 


в DATEN 

Termin: 31. März 2011 
Hersteller: Electronic Arts 
Entwickler: Electronic Arts 
Sprache/Text: englisch/englisch 
Schwierigkeitsgrad: I normal I 
USK: ab 0 Jahren 
Preis: ca. 70 Euro 
в MEHRSPIELERANGABEN 

Anzahl Spielmodi: 5 
Max. Spieleranzahl (online/LAN): 2-4/- 
Splitscreen (Spieler): 4 
Voice-Chat: ja 


в VOR- UND NACHTEILE 


Tolle Turnieratmosphäre rund um die Masters 
mit allem, was dazugehört 


Großer Umfang mit vielen Turnieren, Profi- 
Spielern und verschiedenstem Equipment 
Das ausgereifte Gameplay wurde realis- 
tischer und somit anspruchsvoller. 

Die Move-Steuerung funktioniert bis auf 
Kleinigkeiten recht ordentlich. 

Technisch hat sich wenig getan — vor allem 
die Grafik kommt so langsam in die Jahre. 
In der Wii-Fassung enthaltene Elemente wie 
einige Minispiele und Kurse fehlen. 


GRAFIK SOUND 
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MEHRSPIELER 


EINZELSPIELER 
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MEINUNG 


> UWE HONIG 


Ich zähle mich ganz klar 
zur Autofraktion, obwohl 
ich dem Motorradrenn- 
sport einen gewissen Reiz 
bestimmt nicht abstreiten 
kann. Die Piloten der Su- 
perbike-Serien sind echte 
Teufelskerle: Im Renn- 
tempo auf zweirädrigen 
Raketen um einen Kurs zu jagen, erfordert nicht 
nur unglaublichen Mut, sondern auch jahrelange 
Fahrpraxis. Dieses Feeling in ein Videospiel zu 
packen, ist sicher nicht die einfachste Aufgabe 
der Welt. Dennoch haben die SBK-Macher eine 
ordentliche Simulation auf die Beine gestellt, die 
durch diverse Optionen an die Bedürfnisse des 
Spielers angepasst werden darf. So erleichtert 
der einstellbare Simulations-Level den Einstieg, 
doch echte Motorrad-Anfänger müssen sich auf 
einen steinigen Lernprozess gefasst machen. 
Tutorial? Fehlanzeige, hier ist „learning by 
doing“ angesagt! Also immer schön den Asphalt 
küssen, bis die Fahrphysik verinnerlicht ist — 
Neulinge greifen aber besser zu MotoGP 10/11. 


в TECHNISCHE ANGABEN 
Maximale Auflösung: 

720p 

Soundformate: 

Stereo, Dolby Digital 5.1 
Installationsgröße: 
Sixaxis/DualShock: nein/ja 
Zubehör: 


= DATEN 

Termin: 6. Mai 2011 
Hersteller: Black Bean Games 
Entwickler: Milestone Interactive 
Sprache/Text: deutsch/deutsch 
Schwierigkeitsgrad: leicht | normal I hart 
USK:.... ns ab 0 Jahren 
Preis: . 60 Euro 
в MEHRSPIELERANGABEN 

Anzahl Spielmodi: 9 
Max. Spieleranzahl (online/LAN):. . . . 16/- 
Splitscreen (Spieler): ....................... - 
\Моїсе-бһаї:.............................. ja 


VOR- UND NACHTEILE 

Komplette SBK-Lizenz mit originalgetreuen 
Strecken, Teams und Bikes 

Die gelungene Präsentation erzeugt brodeln- 
de Racing-Atmosphäre. 

Die ordentliche Steuerung ermöglicht 
präzise Fahrmanöver. 

Umfangreicher Meisterschafts-Modus mit 
zahlreichen Herausforderungen 

Neulinge müssen mit einem schwierigen 
Einstieg rechnen. 

Schrecklich lange Ladezeiten sorgen für 
unfreiwillige Pausen. 


' 
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GRAFIK SOUND 
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MEHRSPIELER 


14 


EINZELSPIELER 
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Alle Bilder: play? 


E Fahrerfeld: Das Leben eines Motorrad-Rennfahrers ist spannend, spektakulär und schnell — manchmal auch schnell vorbei. 


Rennspiel > Motorrad-Renn- 
spiele haben es in der Regel 
deutlich schwerer als die auto- 
mobilbasierten Genrekollegen. 
Schließlich ist bei der Kontrolle 
eines schnellen Superbikes das 


o A SCH 
ш Er 


Körperfeedback unheimlich wich- 
tig, um überhaupt im Grenzbe- 
reich fahren zu können. Dies kann 
in einem Videospiel natürlich nur 
schwer simuliert werden, es sei 
denn, man verwendet sündhaft 


Bi Simulation: Schlechtes Wetter und Ego-Perspektive sind nur was für Profis. 


Wi Benzingeruch: Wer sich für Motorräder begeistern kann, der fährt hier richtig. 


SBK 2011 


Eine knallharte Simulation, die gleichermaBen für Profis 
und Anfánger geeignet ist? Schwierige Aufgabe ... 


teure Force-Feedback-Systeme 
aus der Spielhalle. 


RACING FÜR SPEZIALISTEN 

Wer sich nicht zu den absoluten 
Motorrad-Freaks zählt, der wird 
mit einer Simulation kaum etwas 
anfangen kónnen. Wie eingangs 
angedeutet, kann auch ein Renn- 
spiel-Anfánger problemlos eine 
Runde Gran Turismo 5 mitzocken, 
ohne gleich den Spaß zu verlie- 
ren. Im Fall von SBK 2011: FIM 
Superbike World Championship 
trifft das nicht zu, denn ohne Ein- 
arbeitungszeit lässt sich bei den 
harten Rennen kein Blumentopf 
gewinnen. Die ordentliche Steue- 
rung vermittelt ein authentisches 
Fahrgefühl, während ihr euch 
durch den umfangreichen Meis- 
terschafts-Modus kämpft. Eine 
überarbeitete Grafik-Engine sorgt 
für das passende Geschwindig- 
keitsgefühl und nette Wetteref- 
fekte. Dank aktueller Lizenz sind 
die 16 Strecken und die Origi- 
nalteams der SBK-Serie im Spiel 
vertreten. Multiplayerpartien sind 
nur online möglich, da es leider 
keine Splitscreen-Option gibt. 
Dafür lassen sich im neuen Foto- 
Modus coole Racing-Schnapp- 
schüsse fabrizieren. Insgesamt 
ein gelungener Titel für beinharte 
Motorrad-Fans und solche, die es 
werden wollen! UH 
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E Gewissensbisse: Protagonist Cecil hadert mit sich. Im Auftrag seines Königs gab er den Befehl, Unschuldige abzuschlachten. 


(ШР FINAL FANTASY IV 


THE COMPLETE COLLECTION 


Pünktlich zu seinem 20-jährigen Jubiläum erlebt der Klassiker 
Final Fantasy IV seine Neugeburt auf der PSP. 


Rollenspiel > Obwohl die letzten 
Ableger der Final Fantasy-Reihe 
insgesamt sehr gut bei den Spie- 
lern ankamen, muss sich Square 
Enix spátestens seit Final Fantasy X 
immer die gleichen Beschwerden 
der eingeschworenen Fangemein- 
schaft anhóren: Die Charaktere 
seien zu oberflächlich und die 
Handlung zu vorhersehbar. Blickt 
man auf Final Fantasy IV zurück, 
wird schnell klar, woher der Unmut 
stammt. Der  Rollenspielklassi- 
ker präsentiert eine der überzeu- 
gendsten Heldengruppen der japa- 
nischen Rollenspielgeschichte und 
erzählt eine tief greifende, mit Wen- 
dungen und Verlusten gespickte 
Geschichte über den Schwarzen 
Ritter Cecil. Nachdem Cecil im 
Auftrag seines Königs wehrlose 
Menschen umbringen musste und 


E Angepasst: Um Neulinge nicht zu verschrecken, wurde 
der Schwierigkeitsgrad in der ersten Spielhälfte gesenkt. 
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von seinem Lehnsherren nicht mal 
eine Begründung dafür erhielt, 
plagen den treuen Ritter Selbst- 
zweifel. Doch noch bevor er die 
Ereignisse verdauen kann, wird er 
in weitere Gräueltaten verwickelt 
und zur Flucht aus seiner Heimat 
gezwungen. Unter dem Schwur, 
das geschehene Unrecht wieder 
gutzumachen, sucht Cecil nach ei- 
ner Möglichkeit, um heimzukehren 
und den Verantwortlichen zur Re- 
chenschaft zu ziehen. 


MEHR FF IV GEHT NICHT! 

Im Gegensatz zur letzten Neu- 
auflage von Final Fantasy IV auf 
dem NDS, die mit komplett über- 
arbeiteter 3D-Grafik und einer 
reichhaltigen Vertonung protzte, 
wurde das SNES-Original für die 
Complete Collection lediglich mit 


schärferen Texturen versehen, 
aber nicht vertont. Trotzdem oder 
vielleicht gerade wegen seines 
ursprünglichen Looks und des 
unveränderten Spielgefühls fängt 
die PSP-Fassung wunderbar den 
einzigartigen Charme dieses Titels 
ein. Seine wahre Qualität verleiht 
der Complete Collection aller- 
dings dessen stattlicher Umfang. 
Dank The After Years, das die 
Geschichte nach den Ereignissen 
von Final Fantasy IV weiterspinnt, 
und des Interlude, der die Hand- 
lungsstránge miteinander verbin- 
det, ist die kleine Spielesamm- 
lung die ultimative Erfahrung für 
Fans des vierten Final Fantasy. 
Und auch Neulinge kommen mit 
diesem zeitlosen Meisterwerk auf 
ihre Kosten, sofern sie klassische 
Japano-Rollenspiele mögen. МК 


ш Vertraut: Veteranen finden sich in der liebevoll verschö- 
nerten, aber inhaltlich gleichen Spielwelt sofort zurecht. 


Alle Bilder: play? 


PSP tesi 


MEINUNG Y 
в VIKTOR EIPPERT 
Auch wenn ich jeden 
einzelnen Teil auf seine 


eigene Art schätze, zählt 
Final Fantasy IV zu meinen 
(zahlreichen) Lieblingen 
der Reihe. Fans von Final 
Fantasy IV freuen sich mit 
der Complete Collec- 

tion über das perfekte 
Rundum-glücklich-Paket, wáhrend alle anderen 
dadurch die ideale Gelegenheit erhalten, diesen 
Klassiker zu erleben. Egal zu welcher Gruppe 
ihr gehórt, in dieser umfangreichen Sammlung 
kónnt ihr euch ohne Weiteres 60 bis 70 Stunden 
verlieren. Zwar kommen The After Years und 
Interlude nicht an die Finesse des eigentlichen 
FF IV heran, bieten aber nichtsdestotrotz 
zusätzliche, wertvolle Stunden mit den lieb 
gewonnenen Charakteren in den wohlbekannten 
Arealen — mal ganz davon abgesehen, dass 
bereits die aufbereitete Version des Hauptspiels 
den Preis defenitiv wert ist. Mit vertonten 
Dialogen, wie sie die NDS-Version hat, wäre die 
Complete Collection sogar noch hochwertiger. 


INFOS Ҹ 


»>- TECHNISCHE ANGABEN 

= Game-Sharing: 

nein 

WiFi-Modus: 

nein 

Memory Stick: 

800 kByte (Speicherdaten) 
318 MByte (Installation) 


Zubehör: - 

в DATEN 

Termin: аа 22. April 2011 
Негїеег:....................... Square Enix 
Entwickler: ..................... Square Enix 
Sprache/Text: ..................... -/englisch 
Schwierigkeitsgrad:......... leicht | normal | hart 
UE ab 6 Jahren 
Preis: unser aaa ca. 40 Euro 


в MEHRSPIELERANGABEN 

Anzahl Spielmodi: ......................... - 
Max. Spieleranzahl (online/Ad-hoc):. 
\Моїсе-бһаї:............................... - 


WERTUNGEN 
> VOR- UND NACHTEILE 
Grandiose, mit großen Momenten gespickte 
Story, die auf ganzer Linie überzeugt 
Enorm interessante Helden, die verschie- 
dener kaum sein könnten 
Jede Spielfigur verfügt über individuelle 
Kampffähigkeiten und spielt sich anders. 
Zeitloses Gameplay, das selbst heute noch 
wunderbar funktioniert 
Keine Vertonung und „nur“ eine verbesserte 
2D-Originalgrafik 
The After Years und Interlude kommen nicht 
an die Qualität des Hauptspiels heran. 
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Stimmt fur Eure 
Lieblings-Games ab! 
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playstation network test 


PLAYSTATION NETWORK 


Auf diesen Seiten präsentieren wir euch Vorschauen und Tests zu Spielen aus Sonys 
PlayStation Store sowie Online-Nachtests von Network-tauglichen Games. 


MIGHT & MAGIC: CLASH OF HEROES 


Man nehme die fesselnde Spielmechanik eines Puzzlespiels, viel taktischen Tiefgang 
und simple Rollenspiel-Elemente. Das Ergebnis bietet unkomplizierten Spielspaß satt! 


Strategie > Völlig unverhofft kam 
sie, die Ankündigung, dass Ubisoft 
den Strategieknaller Might & Ma- 
gic: Clash of Heroes vom Nintendo 
DS mitsamt feiner HD-Optik und 
Online-Mehrspieler-Modus im PSN 
veröffentlicht. Eine frohe Botschaft 
für Hobbystrategen, die Titel für 
ihr Genre auf der PS3 regelrecht 
mit der Lupe suchen müssen! 
Den Gameplay-Kern von Clash of 
Heroes bildet ein gelungener Mix 
aus Strategie- und Puzzlespiel 
im Stil von Bejeweled. Doch statt 
Reihen gleichfarbiger Edelsteine 
zu bilden, kombiniert ihr Solda- 
ten und Fantasy-Kreaturen aus 
dem Might & Magic-Universum zu 
Angriffstrupps und Mauern. 


NUR NOCH EIN KAMPF ... 

Das Ziel besteht darin, dem geg- 
nerischen Helden mit euren Ein- 
heiten alle Trefferpunkte abzu- 
ziehen, ohne selbst zu sterben. 
Zwischen den Schlachten steuert 
ihr in der über 30 Stunden langen 
Kampagne verschiedene Helden 
durch die Welt von Ashan, sam- 
melt Rohstoffe und stockt damit 
eure Truppen auf. Aufgrund der 
knappen  Zugbegrenzung, der 
vielfältigen Möglichkeiten und der 


Irollan ist erstaunlich! Hinter jedem Baum scheinen Rätsel und Magic 


\ | vorzulugen. 
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Bi Hübsch: Helden, Einheiten und die Spielwelt bestechen durch Liebe zum Detail. 


Wi Kette: Verbindet ihr die Angriffsformationen zu Ketten, richten sie mehr Schaden an. 


Spezialfáhigkeiten der grundver- 
schiedenen Truppen verlàuft kein 
Kampf wie der andere. Vor allem 
in Mehrspielerduellen knistert die 
Luft oft geradezu vor Spannung. 
Ständig huscht unser besorgter 
Blick auf die Taktikansicht. Über- 
stehen wir den drohenden Angriff 
des gegnerischen Champions? 
Gehen wir lieber auf Nummer 


\ 


A 
В Weiter > Überspringen 


sicher und erstellen noch fix eine 
Mauer? Oder verstärken wir unse- 
re Angriffsbemühungen? Eine ein- 
zige, geschickt gewählte Aktion 
kann das Kampfergebnis komplett 
kippen! Lediglich die lästigen La- 
dezeiten und die etwas zu ober- 
flächlichen Rollenspiel-Elemente 
trüben das ansonsten fantastische 
Spielerlebnis. VIK 
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Bi Schatzsuche: Abseits der Kämpfe sammelt ihr Rohstoffe und Artefakte. 


Alle Bilder: play? 


Spieler: 1-4 

Online-Features: 1 vs. 1, 215.2, Rangliste 
Entwickler: Capybara Games 

Termin: 14. April 2011 

Preis: 14,99 Euro 


FAZIT Mit seinem cleveren Gameplay, 
den spannenden Mehrspieler-Partien, 
Seiner stimmigen HD-Optik und dem 
sagenhaften Umfang sucht dieser Strate- 
giehit seinesgleichen im PSN. 


в WERTUNG 9/10 
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test playstation network 


CHIME SUPER 


Alle Bilder: play? 


DELUXE 


E 


Geschicklichkeit > Dieses 
Musik-Puzzlespiel ist schnell be- 
griffen. In jedem Level platziert ihr 
verschiedene Puzzleteile auf dem 
Spielfeld. Euer Ziel ist es, Recht- 
ecke aus mindestens 3x3 Feldern 
zu formen. Je größer das Recht- 
eck, desto mehr Punkte gibt es. 
Außerdem werden eure Punkte ver- 
vielfacht, wenn ihr mehrere Recht- 
ecke gleichzeitig auf dem Schirm 
habt. Fertige Rechtecke werden 
durch einen von links nach rechts 
laufenden Balken aufgelöst. Das 
erzeugt Musiksamples, die sich 
zusammen mit dem Hintergrund- 
Beat zu einer immer intensiveren 
Soundkulisse formen. Ihr habt es 
sicherlich bemerkt: Das klingt wie 
der PSP-Klassiker Lumines. Aller- 
dings ist Chime am anderen Ende 
des Genre-Spektrums angesiedelt. 
Während Lumines in hektische Ac- 
tion ausartet, ist der PSN-Titel eine 
eher entspannende Erfahrung. Es 
gibt ein einstellbares Zeitlimit, und 
egal ob ihr viele Punkte schafft 
oder nicht, ihr genießt die tolle 
Soundkulisse sowie den simplen 
und unterhaltsamen Spielverlauf. 
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t Abdeckung 
20 
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Wer Highscores knacken will, muss 
sich aber anstrengen, denn bei der 
Punktewertung zählt vor allem der 
Anteil des Spielfelds, den ihr mit 
Rechtecken umgefärbt habt. Idea- 
lerweise schafft ihr es mehrmals 
hintereinander, das komplette Feld 
abzudecken. Aber der große Reiz 
an Chime Super Deluxe ist klar 
der tolle Soundtrack. Die zehn Ti- 
tel von Künstlern wie Moby oder 
Philip Glass sind allesamt sehr hö- 
renswert und herrlich unaufgeregt. 
Ein Puzzlegame zum Entspannen. 
Wer hätte das gedacht? SST 


Spieler: 1-4 
Online-Features: Bestenlisten 
Entwickler: Zoë Mode 
Termin: 30. März 2011 

Preis: 8,99 Euro 


FAZIT So uncool ein ,Puzzlespiel zum 
Entspannen“ klingen mag, Chime Super 
Deluxe hat was. Präsentation, Sound und 
Spielablauf passen einfach toll zusammen. 
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Geschicklichkeit > Schön, 
dass es im PSN nur so von 
skurrilen Spielideen wimmelt. 
Aktuelles Beispiel ist Swarm, 
eine Mischung aus Joe Danger, 
einem Hüpfspiel und Lemmings. 
Ihr steuert dabei einen Schwarm 
von maximal 50 kleinen blauen 
Kerlchen von links nach rechts. 
Dabei müsst ihr Hindernissen 
und Fallen ausweichen und 
DNS-Kugeln einsammeln. Ihr 
steuert euren Schwarm mit dem 
linken Analogstick und könnt 
ihn per Tastendruck dicht zu- 
sammendrängen oder auf eine 
große Fläche ausbreiten. Außer- 
dem können die blauen Winz- 
linge auf Kommando springen, 
einen Turm formen, sprinten 
oder Objekte rammen. Sollten 
die Mitglieder eures Schwarms 
sterben, ist das nicht allzu 
wild. Mindestens einer muss 
es jedoch zu den Checkpoints 
schaffen, an denen die volle 
Mannschaftsstärke wiederher- 
gestellt wird. Das klingt bis jetzt 
eher nach einem Hüpfspiel. Der 
Clou ist aber der Multiplikator. 
Nur wenn ihr konstant DNS 
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aufsammelt oder Mitglieder eu- 
res Schwarms sterben, steigt die 
Punktzahl immer rasanter an. Ähn- 
lich wie bei Joe Danger oder einem 
Tony Hawks-Titel müsst ihr die 
Levels móglichst in einer einzigen 
Punkte-Combo schaffen. Das ist 
motivierend, kann aber auch ganz 
schón frustrieren, wenn man das 
perfekte Gleichgewicht zwischen 
Sammeln, Sterben und Vorankom- 
men nicht beherrscht. Zudem stei- 
gen die Punkte-Anforderungen für 
den Folge-Level schnell dramatisch 
an, sodass sich hier besser nur ge- 
übte Spieler versuchen. SST 


Spieler: 1 

Online-Features: Highscores 
Entwickler: Hothead Studios 
Termin: 30. Márz 2011 
Preis: 12,99 Euro 


FAZIT Die skurrile Spielidee funktioniert 
gut, birgt aber jede Menge Frustgefahr. 
Obendrein ist Swarm für seine knappe 
Spielzeit einfach einen Tick zu teuer! 
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RED FAGTION: BATTLEGROUNDS 
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Action > Auf dem Papier sieht das 
Konzept von Red Faction: Battle- 
grounds vielversprechend aus: Bis 
zu vier Spieler beharken sich in en- 
gen Arenen mit allerlei an die Serie 
angelehnten Vehikeln. Dazu záhlen 
unter anderem zweibeinige Walker, 
wendige Jeeps und schwerfállige 
Panzer. Gesteuert wird nach be- 
wáhrter Twin-Stick-Manier, sprich 
mit dem linken Analogstick wird 
gelenkt, mit dem rechten geschos- 
sen. Für etwas Taktik sorgen nicht 
nur diverse Power-ups wie Minen 
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und Schutzschilde, sondern auch 
zerstörbare Objekte, deren Explosi- 
onen nahe stehenden Fahrzeugen 
reichlich Schaden zufügen. Ver- 
schiedene Spielmodi wie Death- 
match, Capture the Flag oder King 
of the Hill sollen dabei langfristig 
für Abwechslung sorgen. 

In der Praxis allerdings setzt der 
Serien-Spin-off ganz schnell roten 
Marsstaub an. Die Steuerung ist 
abhängig vom gewählten Fahr- 
zeug schwammig bis träge und 
das Gameplay besonders bei vier 


Spielern chaotisch und unüber- 
sichtlich. Je nach Verbindungs- 
qualität kommt es immer wieder 
zu störenden Rucklern oder gar 
Standbildern. Einziger lobens- 
werter Punkt: Online dürfen meh- 
rere Spieler an einer Konsole ran. 

Auf Solo-Zocker warten indes 
lediglich 16 magere Trainings- 
missionen, die ihr bereits in einer 
knappen Stunde durchgezockt 
habt. Aufgrund der sich wieder- 
holenden Einsatzziele bieten sie 
zudem kaum Abwechslung. ` OPL 
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Spieler: 1-4 
Online-Features: 5 Spielmodi 
Entwickler: THQ Warrington 
Termin: 6. April 2011 

Preis: 7,99 Euro 


FAZIT Dürftige Präsentation, lächerlich 
kurzer Solo-Part, hektisches Online-Ge- 
plänkel, wenig Abwechslung — Battle- 
grounds bietet zu wenig fürs Geld. 
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EA SPORTS'" FIFA 11 FÜR DIE PLAYSTATION®3 


SPIELE FÜR DEIN LAND UND GEWINNE EINE 
REISE ZUM M FIFA BALLON D'OR 


TRITT GEGEN DIE BESTEN SPIELER DER WELT AN 


REGISTRIERE DICH IM SPIEL - JETZT! 
WWW.FIFA.COM/FIWC 


SPORTS 


INTERACTIVE WORLD CUP 
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MOON DRIVER 
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Action > Auf den ersten Blick 
wirkt Moon Driver wie eine mo- 
derne Version des Klassikers 
Strider aus dem Jahre 1989: 
schnelle Side-Scrolling-Action, 
Hüpf- und Klettereinlagen, ein 
harter Schwierigkeitsgrad und fet- 
te Ninja-Moves. Doch obwohl so- 
gar Strider-Schöpfer Koichi Yotsui 
höchstpersönlich die Schirmherr- 
schaft über das Projekt über- 
nahm, offenbart der zweite Blick 
die ernüchternde Wahrheit. Dank 
der dämlich agierenden Gegner 
ist es nicht mal im Ansatz nötig, 
seine Angriffe geschickt zu plat- 
zieren. Stumpfes Buttonmashing 
ohne Sinn und Verstand genügt in 
beinahe jeder Situation. Einzig bei 
manchen Bosskämpfen wird der 
Spieler zum Mitdenken angeregt. 
Auch beim Leveldesign beweisen 
die Entwickler kein glückliches 
Händchen. Die Spielabschnitte 
ähneln sich stark und fordern 
spielerisch kaum bis gar nicht. 
Etwas Spieltiefe gewährt im- 
merhin das Auflevel-System für 
eure Spielfiguren. Mit jedem ver- 
prügelten Gegner steigt nicht nur 
eure Punktzahl, sondern auch der 
Erfahrungsbalken des gewählten 
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Nahkampfakrobaten. Mit  stei- 
gender Erfahrungsstufe erhaltet 
ihr Punkte, mit denen ihr entweder 
die Angriffskraft, die Trefferpunkte 
oder den Magiepunktevorrat der 
Spielfigur erhóht. Die Magiepunkte 
nutzt ihr übrigens für diverse Spe- 
zialattacken, die ihr nach und nach 
freischaltet und deren Balancing 
jenseits von Gut und Bóse ist. Falls 
euch solche Spiele grundsátzlich 
zusagen, solltet ihr euch ein paar 
Freunde schnappen und Moon 
Driver im Koop spielen. In diesem 
Fall macht es spürbar mehr Spaß 
und ihr kónnt zur Wertung einen 
Punkt addieren. VIK 


Spieler: 1-4 

Online-Features: Koop, Rangliste 
Entwickler: Feelplus 

Termin: 30. März 2011 

Preis: ca. 12,99 Euro 


FAZIT Dieser Oldschool-Side-Scroller 
schafft es nicht, den Charme und die Seele 
der alten Klassiker einzufangen. Nur im 
Koop-Modus einen Blick wert. 
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GHOSTBUSTERS 
SANCTUM OF SLIME 


Action > Aus Iso-Perspektive 
steuert ihr euer Azubi-Ghostbus- 
ters-Team durch diverse Levels. 
Diese laufen immer nach dem- 
selben langweiligen Muster ab: 
Ihr betretet einen Raum, die Tür 
geht zu und aus allen Ecken 
stürmen Geister auf euch ein. 
Erst wenn der letzte Casper-Ver- 
wandte beseitigt wurde, óffnet 
Sich der náchste Raum, wo das 
Spielchen von vorn beginnt. Hin 
und wieder sorgen Fahrzeug- 
Sequenzen und Bosskämpfe 
für eine Auflockerung - für mehr 
spielerischen Anspruch jedoch 
nicht. Zudem werfen die Cha- 
raktere mit Sprüchen um sich, 
die in etwa so lustig wie eine 
Wettervorhersage sind. Der 
hohe Schwierigkeitsgrad von 
Sanctum of Slime resultiert aus 
der grottenschlechten Team-Kl, 
die selbst mit einfachsten Auf- 
gaben überfordert ist. Gerade in 
den spáteren Levels rennt sie oft 
blind in die Geisterhorden und 
verendet jämmerlich. Da hilft 
die | Wiederbelebungsfunktion 
wenig. Durch Tastenhämmern 
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helft ihr euren Kameraden nàmlich 
wieder auf die Beine - allerdings 
funktioniert dies nur, wenn ihr 
selbst keinen Schaden nehmt. Der 
mitgelieferte Koop-Modus behebt 
immerhin die KI-Probleme. 

Die Hintergrundgeschichte 
um vier seelenlose Geisterjáger- 
Azubis wird in Comic-Sequenzen 
erzáhlt. Hier tauchen immerhin 
auch die Filmcharaktere auf, was 
die langweilige Story jedoch auch 
nicht mehr retten kann. Kurz: 
Mager-Gameplay trifft Schnarch- 
Story - spart euch das Geld! SL 


Spieler: 1-4 

Online-Features: Koop-Modus 
Entwickler: Behaviour Interactive 
Termin: 23. Márz 2011 

Preis: ca. 10,- Euro 


FAZIT Dieser uninspirierte Action- 
Schrott ist eine einzige Enttäuschung, 
vor allem für Fans des Ghostbusters- 
Franchise. 
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CRYSIS 2 ONLINE-NACHTEST 


Der Mehrspieler-Modus ist ein motivierender Mix aus Action und Nanosuit-Taktik. Innova- 
tionen sucht man zwar vergebens, aber bewährte Elemente wurden prima umgesetzt. 
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Wi Erobere das Relais: Mit dem Relais in der Hand könnt ihr nur die Pistole nutzen. 


Ego-Shooter > Der Nanosuit mit 
seinen vielfältigen Möglichkeiten 
ist Herzstück des Mehrspieler- 
vergnügens: Getarnt an Gegner 
heranschleichen, Verteidiger aus- 
kundschaften, tödliche Nahkampf- 
angriffe ausführen und einiges 
mehr – hier kann man richtig tak- 
tisch agieren! Dank des zuschalt- 
baren Panzerungsmodus kippt 
man auch nicht gleich beim ersten 
Treffer um. Auf Knopfdruck aktiviert 
man zudem einen Wärmescanner, 
sodass sich getarnte Feinde selbst 
im Dunkeln ausmachen lassen. In 
Crysis 2 darf man nicht nur hoch 
springen, blitzschnell lossprinten 
und am Boden entlangrutschen, 
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man kann sich auch an Geländern 
und Plattformen hochziehen - eine 
ungewohnte Bewegunggsfreiheit, 
die viele weitere taktische Optionen 
bietet. 


GUT ABGEKUPFERT 

Das Killstreak-System hat sich 
Crytek erfolgreich von Call of Duty 
abgeschaut. Besiegte Gegner hin- 
terlassen Erkennungsmarken, die 
man aufsammeln muss, um einen 
Unterstützungsbonus freizuschal- 
ten. Ebenfalls bei CoD geklaut: 
Nach jedem Match erhaltet ihr Er- 
fahrungspunkte, mit denen ihr in 
den Kategorien Energie, Tarnung 
und Panzerung aufsteigt. Für je- 


Sea 
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E Absturzstelle: In diesem Spielmodus müsst ihr von den Ceph abgeworfene Pods einnehmen und verteidigen, um zu punkten. 
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den höheren Rang werden weitere 
Extras, sogenannte Perks, freige- 
schaltet. Mit diesen dürft ihr euch 
dann schrittweise einen Soldaten 
nach Maß gestalten. 

Der Umfang des Mehrspieler- 
modus stimmt: 12 abwechslungs- 
reiche und durchdachte Karten 
für bis zu 12 Spieler sind enthal- 
ten. Die Spielmodi wurden gut 
umgesetzt, bieten aber nur wenig 
Überraschungen: Neben Death- 
match und Team Deathmatch ist 
mit Capture the Flag (Erobere das 
Relais) noch ein weiterer Klassiker 
im Angebot. Der Modus Absturz- 
stelle ist ein typischer Domination- 
Spielmodus, bei Exfiltration kàmp- 


E Deathmatch: Dank der Nanosuit-Panzerung stecken wir mehr Treffer ein. 


fen die Teams um den Besitz von 
zwei Kanistern, sogenannten Bio- 
ticks. Am ungewóhnlichsten ist der 
sechste Modus namens Angriff, 
der sich an Profis richtet: Hier ist 
nur eines der Teams mit Nanoan- 
zügen und schwachen Pistolen 
ausgestattet, das andere tritt als 
schwer bewaffnete Soldatentruppe 
ohne Hightech-Klamotten an. Das 
Ziel: Die Nanosuit-Tráger müssen 
Konsolen einnehmen, die Soldaten 
sollen das verhindern. 

Technisch läuft das alles rund. 
Allerdings hat der Host einen klaren 
Ping-Vorteil gegenüber den ande- 
ren Spielern. Richtig nervig ist, dass 
anfangs nur wenige der Spielvari- 
anten zugänglich sind. Der letzte 
Spielmodus wird zum Beispiel erst 
mit Rang 28 freigeschaltet. FS/OPL 


EXZCOHNENNA 

Spieler: 2-12 

Online-Features: 6 Spielmodi, 13 
Maps, Lobby-System, Ranglisten 
Entwickler: Crytek 

Termin: 24. März 2011 

Preis: ca. 55 Euro 


FAZIT Abwechslungsreiche Maps, 
rasantes Gameplay, viel Freischaltbares — 
der Mehrspieler-Teil ist weit mehr als 
eine Dreingabe zur Kampagne. Nur die 
Bevormundung bei den Spielmodi nervt! 
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MOST WANTED 


Hier findet ihr die Spielen, die in naher und ferner 
Zukunft auf euch zukommen. Diese Titel solltet ihr unbedingt im Auge behalten! 


SHADOWS OF THE DAMNED 


n DRS Ж ҮЛ т 


= 


Das abgefahrene und düstere Actiongame Shadows of the Damned kommt nach den neuesten 
Hersteller-Infos auch hierzulande komplett ungeschnitten auf den Markt. Laut Electronic Arts hat 
der Titel von der USK die Einstufung „ab 18 Jahren“ erhalten und muss demnach nicht entschärft 
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SILENT HILL: DOWNPOUR 
a R 
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Bild'Konami 


АЁ». rb 

Die nächste Silent Hill-Auflage steht in den Startlöchern und wird 
voraussichtlich im Herbst erscheinen. Downpour bietet eine völlig 
neue Geschichte, bei der ihr in die Rolle des Knastbruders Mur- 
phy Pendleton schlüpft. Murphys Bus verunglückt während eines 
Gefangenentransports in der Nähe von Silent Hill und der Häftling 
findet sich plötzlich allein im Wald wieder. Unverhofft befreit, gilt 
es nun, die mysteriöse Umgebung zu erkunden. Freut euch auf 
Grusel-Atmosphäre und einen brandneuen Schauer-Soundtrack! 


SILENT HILL: DOWNPOUR HERBST 2011 ACTION-ADVENTURE 


4 a Grenzen des Genres erweitern und wird aufregende 
Mehrspielermodi wie Tag Team oder Battle Royal 
enthalten. Bisher hat Sega aber keine Angaben zur 


möglichen Spieleranzahl gemacht. 


ONLINE-PRÜGELSPIEL 
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HERSTELLER: SONY 


INFAMOUS 2 


10. JUNI 2011 
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Die Testversion des außerge- 
wühnlichen Ego-Shooters Brink 
ist nicht rechtzeitig vor dem 
Redaktionsschluss bei uns 
eingetroffen. Dafür gibt's dann 
aber in der náchsten Ausgabe 
einen ausführlichen Test des 
teambasierten Hitanwárters! 


АЕ" Е 
Mit Prey 2 hat Human Head ein heißes Eisen 
im Feuer und vor wenigen Tagen sind weitere 
Details zum Spiel durchgesickert! Der neue 
Held Killian Samuels soll deutlich agiler sein 
als Tommy aus dem ersten Teil. So gibt's 
neben fetter Action coole Parkour-Einlagen 
im Stil von Mirror's Edge und die spielerische 
Freiheit von Mass Effect. Klingt richtig gut! 


Zum Missionseditor präsentierten die 
Infamous 2-Entwickler Sucker Punch 
erst kürzlich ein Video. Offenbar lassen 

Sich mit dem Tool auch komplexe Levels 
und sogar Stealth-Missionen erstellen! 
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THE LAST GUARDIAN 


Hersteller: Sony | Erscheint: 4. Quartal 2011 
Genre: Action-Adventure 


The Last Guardian hat Ähnlichkeit mit /С0, soll 
aber nach neuesten Entwicklerinformationen 
eine offenere Spielwelt bieten. Außerdem 
werden alte Ideen umgesetzt, die auf der PS2- 
Hardware technisch nicht möglich waren. 


RESISTANCE 3 


Hersteller: Sony І Erscheint: 6. September 2011 
Genre: Ego-Shooter 


Beim fetten Mehrspielermodus von Resistance 
3 dürfen bis zu 16 Spieler antreten und sich die 
Seele aus dem Leib ballern. Sehr gespannt sind 
wir außerdem auf die geplante Unterstützung 
von stereoskopischem 3D. 


Auf folgende Titel freuen sich unsere Leser. Wir 
werten unter www.playdrei.de eure Klicks aus. 


1. Grand Theft Auto V 

BI Action e Rockstar Games 

GTA wirft seine Schatten meilen- 
weit voraus und bleibt mal ganz 
locker auf Platz 1 stehen! 


Uncharted 3: Drake's Deception 
Action-Adventure e Sony 

Die Qualität der optionalen 3D- 
Optik soll — wie das Spiel — ein- 
fach überragend werden. 


ЫШ Battlefield 3 

BAI DCH Ego-Shooter e Electronic Arts 

Е Zwei Plätze verloren, aber 
ET diee definitiv nicht aus euren Most- 

Wanted-Charts wegzudenken! 


[N 4. Duke Nukem Forever 


Action 2K Games 
N 5. The Last Guardian 
Action-Adventure Sony 
N 6. The Elder Scrolls 5: Skyrim 
Rollenspiel Bethesda 
7.L.A. Noire 
Action-Adventure Rockstar 
8. Final Fantasy XIll-2 
Rollenspiel Square Enix 
[N 9. Hitman 5 
Action Eidos 
10. Infamous 2 
Action Sony 
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MULTIMEDIA 


Hier kommt alles rein, was über Videospiele hinausgeht, aber genauso viel Spaß macht: 
Literatur, Musik und Filme, technische Gadgets und neues Zubehör. 


HEADSET-SPECIAL 


Zubehör > Bei Astro Gaming habt ihr die 
Qual der Wahl: Herzstücke des Sortiments 
sind zwei Kopfhórer und zwei Decoder- 
Einheiten, Mixamps genannt, die jeweils 


nach Belieben miteinander kombinieren 
lassen. Wir stellen zunächst die einzelnen 
Komponenten genauer vor und verraten 
euch dann, welche Erfahrungen wir mit 
den unterschiedlichen Kombinationen ma- 


chen konnten. Unser Dank gilt an dieser 
Stelle dem deutschen Exklusiv-Händler 
Roxxgames (www.roxxgames.de), der uns 
freundlicherweise die Testmuster zur Ver- 


unterschiedliche Features bieten und sich 


fügung gestellt hat. 


MIXAMP | 


Die Standard-Version des Мїхатр ist kabelgebunden und vereint einen 2-Kanal- 
Mischer und einen Verstärker in einem Gehäuse. Der Mixamp greift den Spiele- 

Sound eurer PS3 per optischem Digitalkabel ab, bietet aber auch einen zusätzlichen 
koaxialen Digitaleingang und einen analogen 3,5-Millimeter-Klinkenanschluss (für 
einen MP3-Player). Die Stromversorgung erfolgt mittels des beiliegenden USB-Kabels, 
über das auch der Chat-Sound von der PS3 an den Mixamp übertragen wird. Mit dem 
großen Drehrad auf der Oberseite regelt ihr die Gesamtlautstärke, das kleinere justiert 
die Balance zwischen Spiele- und Chat-Sound. Der integrierte Dolby-Headphone- 
Prozessor bereitet das 5.1-Singal von der Konsole so auf, dass man selbst mit 

einem Stereo-Kopfhörer verblüffend räumlichen Surround-Sound erhält. Zwar ist die 
direktionale Ortung nicht ganz so präzise wie bei einem echten Surround-Kopfhörer 
oder einem 5.1-Boxensystem, Geräusche können aber dennoch der Richtung 
zugeordnet werden, aus der sie kommen. Tolles Gimmick für Clan- und Liga-Spieler: 
Bei LAN-Veranstaltungen lassen sich mehrere Mixamps direkt miteinander verbinden, 
was gegenüber dem Ingame-Chat eine schnellere, diskretere und klanglich bessere 
Kommunikation erlaubt. Kleiner Nachteil: Ein optisches Digitalkabel ist nicht im Liefer- 
umfang enthalten. Darüber hinaus 
liegen aber alle benötigten Strippen 
und Adapter für den Betrieb an 
PS3, Xbox 360 oder PC bei. OPL 


Hersteller Astro Gaming 
Plattform ` PlayStation 3, Xbox 360, PC 
Preis €114,90 


MIXAMP 5.8 


Die Wireless-Variante bietet alle Features des normalen Mixamps inklu- 

sive des Dolby-Headphone-Prozessors, ermöglicht aber ein kabelloses 
Surround-Hörvergnügen. Die Basiseinheit des Mixamp 5.8 dockt ebenfalls 
per optischem Digitalkabel (Spiele-Sound) und USB-Strippe (Ingame-Chat) 
an eure Konsole an und wird von einem beiliegenden Netzteil mit Strom 
versorgt. Leider ist das PS3-Chat-Kabel nicht im Lieferumfang enthalten 

und muss für knapp zehn Euro separat hinzugekauft werden. Den Kopfhörer 
eurer Wahl schließt ihr an der „RX“ genannten Empfängereinheit an, die auf 
Wunsch mit einem abnehmbaren Gürtelclip an der Kleidung befestigt werden 
kann. Die RX-Einheit funkt auf der störungsfreien und bisher kaum genutzten 
5,8-GHz-Frequenz und bietet wie der Standard-Mixamp je einen Regler für 
die Gesamtlautstärke und die Balance zwischen Spiele- und Chat-Sound. 
Dank Point-to-Multipoint-Technologie lassen sich an einer Basiseinheit bis zu 
vier RX-Receiver betreiben, ein zuschaltbarer Bass-Boost verstärkt die tiefen 
Frequenzen und lässt es ordentlich krachen. Drei AAA-Batterien für den RX 
liegen dem Paket bei, 
optional ist auch ein 
Akku-Pack für knapp 
18 Euro erhältlich. OPL 


Hersteller Astro Gaming 
Plattform PlayStation 3, Xbox 360, PC 
Preis € 129,90 
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A30 HEADSET 

Das kleinere der beiden Astro-Headsets ist mit zwei genen Klang. Damit eignet es sich nicht nur für Spiele, die Ohren nicht komplett umschließen, sondern darauf 
geschlossenen 30-Millimeter-Lautsprechern bestückt sondern auch für Filmton und die Musikwiedergabe. aufliegen. Der Tragekomfort ist dank guter Polsterung 
und liefert bereits einen sehr kraftvollen und ausgewo- Das abnehmbare Mikrofon wird an der linken der dennoch hervorragend. Dank eines zusätzlichen Kabel- 


beiden Hórmuscheln mikrofons und einer im Kabel integrierten Fernbedie- 
angesteckt, welche nung eignet sich das A30 auch zum Telefonieren und 
ms Musikhören unterwegs. 
.r Das optische Highlight 

| des Kopfhörers sind die 
austauschbaren, magne- 
tischen Lautsprecher- 
Tags, die gegen Aufpreis 
auch mit diversen 
Motiven erhältlich sind. 
Darüber hinaus wird jedes 
Astro-Headset in einer 
hochwertigen Tragetasche 
aus Nylon geliefert. OPL 


Hersteller Astro Gaming 
Plattform PC/PS З und Xbox 360 nur in Verbindung mit Mixamp 
Preis € 129,90 


А40 HEADSET 

Ambitionierte Zocker finden mit dem A40 wuchtiger als das A30. Zudem bietet es einige zusätz- 
ein Headset auf professionellem Niveau. liche Features: Das Chat-Mikrofon kann wahlweise links 
Das Teil wird nicht nur bei den verwen- oder rechts angesteckt werden, Schaumstoffeinsátze 
deten Materialien höchsten Qualitätsan- zwischen den Lautsprecher-Tags und den Hörmuscheln 
sprüchen gerecht, es klingt auch dank schirmen euch auf Wunsch noch mehr von der Außen- 
der beiden (offenen) 40-Millimeter-Treiber welt ab. Wer beim Spielen trotzdem noch die Umgebung 
auch noch eine ganze Ecke satter und wahrnehmen möchte, kann die Einsätze mit wenigen 


Handgriffen entfernen. Das i-Tüpfelchen ist 
das Logo der amerikanischen Zocker-Liga 
„Major League Gaming“, welches auf dem 
Bügel des А40 prangt. Der Tragekomfort ist 
auch hier exzellent, so dass ausgedehnte 
Zock-Sessions ohne Kopfschmerzen über 
die Bühne gehen. OPL 


Hersteller Astro Gaming 
Plattform PC/PS З und Xbox 360 
nur in Verbindung mit 


Mixamp 
Preis € 179,90 
в TONI OPL в SEBASTIAN STANGE 
Schon beim Auspacken der Astro-Komponenten hat man das Gefühl, etwas richtig Die Astro-Dinger sind sensationell gut. Tadellose Verarbeitung, brachialer 
Hochwertiges gekauft zu haben. Selten habe ich dermaßen edle und cool gestylte Klang, stilvolle Optik und clevere Details machen die Teile ganz klar zum 
Verpackungen öffnen dürfen. Die inneren Werte stehen der äußeren Aufmachung in Besten, was ich jemals auf den Ohren hatte. Obwohl ich — anders als 
nichts nach. Die Kombination aus Mixamp 5.8 und A40-Headset hat mich voll von den Kollege Toni „Highend“ Opl - nur die kleinen A30 mit dem USB-Mixamp 
Socken gehauen. Ich hätte nie gedacht, dass man mit einem Stereo-Kopfhörer eine ausprobierte, begeisterte mich der saubere, räumliche Klang des äußer- 
dermaßen gute Raumortung erzielen kann. Obwohl mir die Dolby-Headphone-Technologie lich gar nicht so auffälligen Kopfhörers. Wer gewillt ist, den hohen Preis 
den Surround-Sound quasi nur vorgaukelt, kann ich beim Spielen genau sagen, ob ein zu zahlen, erhält mit dem Astro-System ein absolut brillantes Produkt 
Geräusch von vorne oder hinten kommt. Genial! Der Verzicht auf mehrere kleine Laut- und sitzt bald mit einem debilen Grinsen vor der Konsole, weil die 
sprecher pro Ohr wie in echten Surround-Headsets bringt nämlich einen großen Vorteil: altbekannten Spiele plötzlich so fantastisch klingen. Wer wirklich nur ein 
einen kräftigen, äußerst druckvollen Klang, den man mit kleinen Lautsprechermembranen Gaming-Headset will, findet allerdings viele, teils günstigere Alternativen 
einfach nicht hinbekommt. Zudem ist die Funkübertragung exzellent. Kein Grundrau- — etwa von Sharkoon, Tritton, Turtle Beach und anderen Herstellern. Die 
schen, kein Knacksen, kein Zischeln — der Sound ist stets lupenrein. Das Set ist in einer Astros lege ich all jenen ans Herz, die damit eine Sourround-Anlage 
Minute angeschlossen und betriebsbereit, nervige Einstellarbeiten entfallen. ersetzen — und nicht nur ergänzen — wollen. Die Dinger nur für Online- 
F Spiele zu verwenden ist fast schon zu schade. 
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service [е 


VERÖFFENTLICHUNGSTERMINE 


^ Hier findet ihr alle kommenden PlayStation-3- und PSP-Titel auf einen Blick! Auch in den náchsten 
\ i» Monaten gibt's jede Menge hochkarátigen Spiele-Nachschub. play? listet übersichtlich auf, wel- 


| che Titel für welchen Monat geplant sind - und wie die Redaktion die Newcomer einschätzt. 
B 


= WEITERE INFORMATIONEN 
ZU DEN MARKIERTEN SPIELEN FINDET 
IHR IN DIESER AUSGABE. 


= BEI DIESEN SPIELEN HAT 
SICH DER ERSCHEINUNGSTERMIN ODER 
DIE PROGNOSE GEÄNDERT. 


= SEHR GUT 
- GUT 
= BEFRIEDIGEND 
= AUSREICHEND 
= MANGELHAFT 


SPIELETITEL 


GENRE 


PLAYSTATION-3-NEUERSCHEINUNGEN 


Ace Combat: Assault Horizon 


Simulation 


HERSTELLER 


Namco Bandai 


TERMIN PROGNOSE 


2011 


Agent 


Action 


Rockstar Games 


Nicht bekannt 


Alice: Madness Returns 


Action 


Electronic Arts 


16. Juni 2011 


Anarchy Reigns 


Action 


Sega 


4. Quartal 2011 


Arcania: Gothic 4 


Rollenspiel 


JoWood 


2011 


Armored Core V 


Simulation 


Namco Bandai 


2011/2012 


Asura's Wrath 


Action 


Capcom 


2012 


Batman: Arkham City 


Action 


Warner Interactive 


21. Oktober 2011 


Battlefield 3 


Ego-Shooter 


Electronic Arts 


4. Quartal 2011 


Binary Domain 


Action 


Sega 


2011 


Bioshock Infinite 


Ego-Shooter 


2K Games 


2012 


Bodycount 


Ego-Shooter 


Koch Media 


2011 


BRINK 


Ego-Shooter 


Bethesda 


13. Mai 2011 


Cabela's Dangerous Hunts 2011 


Ego-Shooter 


Activision 


6. Mai 2011 


Call of Juarez: The Cartel 


Ego-Shooter 


Ubisoft 


2. Quartal 2011 


Captain America: Super Soldier 


Action 


Sega 


15. Juli 2011 


Child of Eden 


Action 


Ubisoft 


2011 


Dark Souls 


Rollenspiel 


Namco Bandai 


2011 


Darksiders 2 (Arbeitstitel) 


Action 


THQ 


2012/2013 


Dead Island 


Action 


Deep Silver 


2011 


Dead Rising: Off The Record 


Action 


Capcom 


Herbst 2011 


Deep Black 


Action 


Just A Game 


2. Quartal 2011 


DHAR: Der Krieg im Norden 


Rollenspiel 


Warner Interactive 


2011 


Deus Ex: Human Revolution 


Rollenspiel 


Eidos 


26. August 2011 


Devil's Third 


Action 


THQ 


1. Quartal 2012 


Dirt 3 


Rennspiel 


Codemasters 


24. Mai 2011 


DMC 


Action 


Capcom 


2011 


Dragon's Dogma 


Rollenspiel 


Capcom 


1. Quartal 2012 


Driver: San Francisco 


Rennspiel 


Ubisoft 


September 2011 


Duke Nukem Forever 


Ego-Shooter 


2K Games 


10. Juni 2011 


Dungeon Siege 3 


Rollenspiel 


Eidos 


17. Juni 2011 


Earth Defense Force: Insect Armageddon 


Action 


D3 Publisher 


2011 


H Shaddai: Ascension of the Metatron 


Action 


UTV/Ignition 


2011 


FEAR 3 


Ego-Shooter 


Warner Interactive 


27. Mai 2011 


Final Fantasy Versus XIII 


Action-Rollenspiel 


Square Enix 


Nicht bekannt 


Final Fantasy XIII-2 


Rollenspiel 


Square Enix 


2011/2012 


Final Fantasy XIV 


Online-Rollenspiel 


Square Enix 


Nicht bekannt 


From Dust 


Strategie 


Ubisoft 


2. Quartal 2011 


Ghost Recon: Future Soldier 


Action 


Ubisoft 


2011/2012 


Green Lantern: Rise of the Manhunters 


Action-Adventure 


Warner Interactive 


Sommer 2011 


Hellion: Mystery of the Inquisition 


Action 


Unbekannt 


Nicht bekannt 


Hunted: Die Schmiede der Finsternis 


Action 


Bethesda 


3. Juni 2011 


| Am Alive 


Action-Adventure 


Ubisoft 


2011 


Infamous 2 


Action 


Sony 


Juni 2011 


Insane 


Action-Adventure 


THQ 


2013 


Inversion 


Action 


Namco Bandai 


7. Februar 2012 


Kingdoms of Amalur: Reckoning 


Rollenspiel 


Electronic Arts 


2011/2012 


www.playdrei.de 


ө БИМ Service 


SPIELETITEL GENRE HERSTELLER TERMIN PROGNOSE 
PLAYSTATION-3-NEUERSCHEINUNGEN 

L. A. Noire 
LEGO Pirates of the Caribbean 


20. Mai 2011 
12. Mai 2011 


Action-Adventure Rockstar Games 


Action Disney Interactive 


Mass Effect 3 Rollenspiel Electronic Arts Ende 2011 
Max Payne 3 Action Rockstar Games Nicht bekannt 
Metal Gear Solid: Rising Action Konami 2012 
MX vs. ATV Alive Rennspiel THQ Mai 2011 


Naughty Bear 2 Action Nicht bekannt Nicht bekannt ANARCHY 
4. Quartal REIGNS 

Nicht bekannt 
19. Mai 2011 
20. April 2011 


Neverdead Action Konami 


Ninja Gaiden 3 Action Tecmo Koei 


No More Heroes: Heroes’ Paradise Action Konami 


Operation Flashpoint: Red River Ego-Shooter Codemasters 


Prey 2 Ego-Shooter Bethesda Softworks 2012 
Prototype 2 Action Activision 2012 
Rage Ego-Shooter Bethesda Softworks 15. September 2011 
Ratchet & Clank: All 4 One Action Sony Herbst 2011 
Red Faction: Armageddon Action THQ 31. Mai 2011 
Resident Evil: Operation Raccoon City Action Capcom 4. Quartal 2011 
Resistance 3 Ego-Shooter Sony September 2011 
Ridge Racer: Unbounded Rennspiel Namco Bandai 2012 
Risen 2 Rollenspiel Koch Media 2011 


THQ 
Zuxxez 


4. Quartal 2011 
2011 
23. Juni 2011 
4. Quartal 2011 


Saints Row 3 Action 


Scivelation Action-Adventure 


Shadows of the Damned Action Electronic Arts 


Silent Hill: Downpour Action-Adventure Konami 


Spec Ops: The Line Action 2K Games August 2011 

Sonic Generations Jump & Run Sega 2011 

Sorcery Action-Adventure Sony 2011 

SSX Deadly Descents Sportspiel EA Sports Januar 2012 

Street Fighter X Tekken Beat ‘em Up Capcom 2012 WW Е 

Super Street Fighter IV Arcade Edition Beat ‘em Up Capcom 6. Juli 2011 a ( ©) en Br 

Tales of Xillia Rollenspiel Namco Bandai Nicht bekannt EM & EN 
Team Ico Collection Action-Adventure Sony 2011 ERSCHEINUNGSTERMINE 
Tekken Tag Tournament 2 Beat ‘em Up Namco Bandai 2011 

Tekken X Street Fighter Beat ‘em Up Namco Bandai Nicht bekannt 

The Agency Action-Rollenspiel Sony Online Entertainment 2011 


DTP 
2K Games 


The Cursed Crusade Action 
The Darkness 2 
The Elder Scrolls V: Skyrim Rollenspiel Bethesda 11. November 2011 
The Grinder Nicht bekannt Halloween 2011 
The Last Guardian Action-Adventure Sony Ende 2011 
Tomb Raider Eidos 2011 
Transformers: Dark of the Moon Activision Juni 2011 


Twisted Metal Oktober 2011 


3. Quartal 2011 TITEL GENRE HERSTELLER TERMIN 


4. Quartal 2011 PLAYSTATION-3-NEUERSCHEINUNGEN 
Brink 


Ego-Shooter 


Ego-Shooter Bethesda 10.05.2011 шшшш 


L.A. Noire 
Action-Adventure Rockstar 


Pro Angler Moves 

Geschicklichkeit Interworks 

Supremacy MMA 
Beat'em Up 505 Games 07.06.2011 шшш 

Transformers: Dark of the Moon 

Action Activision 14.06.2011 mmm 


Action 


17.05.2011 шшшш 


Action-Adventure 01.06.2011 


Action 


Action Sony 


Uncharted 3: Drake's Deception Action Sony 4. November 2011 Cars 2 К 

Rennspiel THQ 21.06.2011 шшш 
Warhammer 40.000: Space Marine Action THQ 3. Quartal 2011 Twisted Metal 

Action Sony 04.10.2011 шшшш 


Wet 2 Nicht bekannt 1 


White Knight Chronicles 2 Nicht bekannt ERSCHEINUNGSTERMINE JAPAN 
X-Men: Destiny Action-Adventure Activision 2011 = E Р 
PSP-NEUERSCHEINUNGEN 


Final Fantasy Agito XIII 


Nicht bekannt 
Sony 


Action 


Rollenspiel 


Nicht bekannt 


Rollenspiel Square Enix 


LEGO Pirates of the Caribbean Action Disney Interactive 6. Mai 2011 
Pac-Man Championship Edition Geschicklichkeit Namco Bandai 2011 PLAYSTATION-3-NEUERSCHEINUNGEN 
Resident Evil Action-Adventure Capcom Nicht bekannt Yakuza: Of The End 
Valkyria Chronicles 3 Strategie Sega 2011 „шш Sega 09.05.2011 
Super Street Fighter IV: Arcade Edition 
Rollenspiel Sony 27. Mai 2011 Beat'emUp Capcom 30.06.2011 


White Knight Chronicles: Origins 


A 
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PS3-TOPSPIELE 


Hier findet ihr garantiert eure PS3-Favoriten, sortiert nach 
Genres. Diese Listen werden von uns jeden Monat aktualisiert. 


= God of War 3 

Hersteller: Sony 

Spielspaß: 93% 

Auch diesen Monat kommt nichts, aber auch 
gar nichts an Kratos vorbei. Wo bleiben 
eigentlich GTA 5 und GOW 4? 


KE 


KZ Grand Theft Auto IV 
Hersteller: Rockstar Games | Spielspaß: 93% 


ACTION-ADVENTURE 


Ur = Uncharted 2: Unter Dieben 
Hersteller: Sony 
Spielspaß: 93% 
In der Action-Adventure-Hitliste passiert nicht 
viel. Wer unbedingt „frisches“ Futter braucht, 
schaut sich die Tomb Raider-Trilogie an. 


> ` Heavy Rain 
1 Hersteller: Sony 


ILLUM Spielspaß: 87% 
> 


Weiterhin thront Heavy Rain einsam über 
dem Genre. Na ja, immerhin gibt’s hier dafür 
interessante Fakten zu lesen. 


MGS 4: Guns of the Patriots 
Hersteller: Konami | Spielspaß: 92% 


Hersteller: Ubisoft | Spielspaß: 73% 


4 Red Dead Redemption 


Hersteller: Rockstar Games | Spielspaß: 91% 


Tomb Raider: Underworld 
Hersteller: Eidos | Spielspaß: 90% 


Uncharted: Drakes Schicksal 
Hersteller: Sony І Spielspaß: 90% 


Leisure Suit Larry: Box Office Bust 
Hersteller: Codemasters | Spielspaß: 53% 


Schnecken können bis zu 


2 
3E 
S 
5 


$ GTA: Episodes from Liberty City 
Hersteller: Rockstar Games | Spielspaß: 90% 


Batman: Arkham Asylum 
Hersteller: Eidos | Spielspaß: 90% 


5 drei Jahre am Stück schla- 


ООТЕР (SINGLE) 


1 |> Killzone 3 
Hersteller: Sony 

Spielspaß: 93% 

- Im Ego-Shooter-Bereich rührt sich weiterhin 
_ nichts. Aber Killzone 3 ist ja auch noch recht 
= frisch da oben an der Tabellenspitze. 


Hersteller: Electronic Arts 

Spielspaß: 94% 

Dass das neue SOCOM mit der Genre-Krone 

#& nix zu tun hat, war abzusehen. Dass es 
dermaßen abstinkt, jedoch nicht. 


fen - was be сл Leben! 


> Portal 2 


ED Sea Hersteller: Electronic Arts 
PORTAL2 Spielspaß: 94% 


Al Völlig verdient schnellt die Portal-Knobelei 
ET den ersten Platz im Geschicklichkeits- 


Genre. Wer es noch nicht hat: kaufen! 


Half-Life 2: The Orange Box 
Hersteller: Electronic Arts 1 Spielspaß: 93% 


‚ Call of Duty: Modern Warfare 2 
Hersteller: Activision | Spielspaß: 94% 


Eor Katamari Forever 
52 Hersteller: Namco Bandai І Spielspaß: 83% 


Bioshock 
Hersteller: 2K Games | Spielspaß: 92% 


a Call of Duty 4: Modern Warfare 
Hersteller: Activision | Spielspaß: 93% 


€ Hersteller: Sony І Spielspaß: 80% 


„ Call of Duty: Modern Warfare 2 
Hersteller: Activision | Spielspaß: 92% 


B Call of Duty: Black Ops 
Hersteller: Activision | Spielspaß: 93% 


e EyePet 
Hersteller: Sony І Spielspaß: 78% 


, Call of Duty 4: Modern Warfare 
Hersteller: Activision | Spielspaß: 92% 


Hersteller: Sony | Spielspaß: 92% 


pP ә МЮ 
RBS 
- 
8 
2 
EIE. 


Time Crisis: Razing Storm 
^ Hersteller: Namco Bandai | Spielspaß: 76% 


РАРТҮ- & MUSIKSPIEL 
Ur > Ruck Band 2 


Hersteller: Electronic Arts 

Spielspaß: 92% (MP) 

Der King of Pop Michael Jackson hat nun 
ein eigenes PS3-Spiel. Gegen den King of 

ЯА Musikspiel-Genre hat er aber keine Chance. 


> Burnout Paradise 
Hersteller: Electronic Arts 
„Spielspaß: 88% 
; Motorrad-Spiele haben es irgendwie schwer, 
in die Top 5 zu gelangen. Könnte an den feh- 
lenden Rädern liegen. Oder an der Qualität. 


> Fallout 3 
Hersteller: Ubisoft/Bethesda 


76 


Spielspaß: 93% 

ig Das Genre wird weiterhin von westlichen 
Rollenspielen à la Bethesda dominiert. Final 
Fantasy bildet die obligatorische Ausnahme. 


DJ Hero 2 
Hersteller: Activision І Spielspaß: 90% (MP) 


* Colin McRae Dirt 2 
Hersteller: Codemasters | Spielspaß: 87% 


»| The Elder Scrolls IV: Oblivion 
Hersteller: Ubisoft/Bethesda | Spielspaß: 9376 


Rock Band 3 
Hersteller: Electronic Arts | Spielspaß: 89% (MP) 


Need for Speed: Shift 2 Unleashed 
Hersteller: Electronic Arts | Spielspaß: 87% 


= Mass Effect 2 
KT Hersteller: Electronic Arts І Spielspaß: 90% 


Guitar Hero 5 
Hersteller: Activision І Spielspaß: 88% (MP) 


] F1 2010 
g Hersteller: Codemasters | Spielspaß: 87% 


bz Final Fantasy XIII 
Hersteller: Square Enix І Spielspaß: 89% 


The Beatles: Rock Band 
Hersteller: Electronic Arts | Spielspaf: 8896 (MP) 


Blur 
gi Hersteller: Activision І Spielspaß: 87% 


Demon's Souls 
Hersteller: Namco Bandai | Spielspaß: 87% 


l Schon wieder ein Tennisspiel im Heft! Und 
schon wieder hat es mit dieser Top 5 nichts 
zu tun! Spiel, Satz und Niederlage! 


FIFAN 
l H ES. 
* 
Fight Night Champion 
Hersteller: Electronic Arts | Spielspaß: 90% 


AH Im Mehrspieler-Sektor ändert sich diesen 
Monat auch nichts. Weiterhin ist hier Pro Evo 
= der unangefochtene König! 


> Ер Meier’s Civilization: Revolution 

y Hersteller: 2K Games 

f Spielspaß: 85% 

= Auch die Strategiker unter euch werden diesen 
Ў Monat nicht mit neuem Futter verwöhnt. Dabei 

ЫЙ kam hier lange nichts mehr — schade! 


` UFC Undisputed 2010 
Hersteller: THQ | Spielspaß: 90% 


Valkyria Chronicles 
2 Hersteller: Sega | Spielspaß: 85% 


;* Hersteller: Electronic Arts | Spielspaß: 89% 


Hersteller: 2K Games | Spielspaß: 90% 


3| Ё WWE Smackdown vs. RAW 2010 Si FIFA 11 Tom Clancy's Endwar 
А Hersteller: THQ | Spielspaß: 89% ” Hersteller: Electronic Arts І Spielspaß: 90% Hersteller: Ubisoft | Spielspaß: 84% 
4 = Pro Evolution Soccer 2010 Fight Night Champion F Ruse 
P = Hersteller: Konami | Spielspaß: 89% Hersteller: Electronic Arts | Spielspaß: 90% З Hersteller: Ubisoft | Spielspaß: 82% 
5 FIFA Fußball-WM Südafrika 2010 5 Top Spin 4 Command & Conquer: Alarmstufe Rot 3 


Hersteller: Electronic Arts | Spielspaß: 80% 


Da Beat ‘em Ups sowie Party- & Musikspiele erst im Mehrspieler-Modus ihr volles Potenzial entfalten, sortieren wir diese Genres nach Mehrspielerwertungen. 
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BERT EM UP 
| > Super Street Fighter 4 


m Hersteller: Capcom 

Spielspaß: 95% (MP) 

Puh, das war knapp. Fast hätte Portal 2 die 
4 | Street Fighter-Zwillinge als genreübergrei- 
à fende Wertungskönige eingeholt. 


| Street Fighter 4 
Hersteller: Capcom | Spielspaß: 95% (MP) 


e Hersteller: Headup Games | Spielspaß: 92% (MP) 


Blazblue: Continuum Shift 


Blazblue: Galamity Trigger 
7. Hersteller: Headup Games | Spielspaß: 92% (MP) 


Soulcalibur IV 
Hersteller: Ubisoft/Namco | Spielspaß: 90% (MP) 


eBigPlanet 2 
= Hersteller: Sony 

Spielspaß: 91% 
ang war keine allzu große Konkurrenz 
ür den Sackboy in Sicht. Nun kommt ein 
neues Sonic - immerhin! 


м LittleBigPlanet 
P Hersteller: Sony | Spielspaß: 90% 


PS3-CHARTS 


Was zockt ihr, was zockt der Rest der Welt? 
Das verraten euch unsere Charts! 


Welche PlayStation-3-Spiele zocken unsere Leser? 
Wir zählen eure Klicks auf www.playdrei.de. 


VERKRUFS-CHRRTS 


Welche PlayStation-3-Games gehen weg wie warme 
Semmeln? Die Saturn-Charts vom 16. April 2011. 


1 


Assassin's Creed: Brotherhood 
Action e Ubisoft 

Ezio erobert mal wieder die Spitzen- 
position — ein echter Dauerbrenner, 
unser Renaissance-Meuchler! 


Crysis 2 

Ego-Shooter e Electronic Arts 
Wieder steigt ein Shooter neu auf 
der 1 ein. Diesmal ist's das neueste 
Werk der Frankfurter von Crytek. 


J Crysis 2 

Ego-Shooter e Electronic Arts 

Crysis 2 schafft nach dem guten 
sechsten Rang des Vormonats nun den 
Sprung auf die 2. Geht da noch mehr? 


| №: Shift 2 Unleashed 
Rennspiel e Electronic Arts 

Mit der tollen Mischung aus Simulati- 
on und Rennaction braust Shift 2 auf 
den verdienten zweiten Rang. 


Assassin's Creed 2 

Action e Ubisoft 

Für das erste Ezio-Abenteuer geht es 
einen Platz runter. Kann er verkraften, 
sein zweiter Ausflug steigt ja auf die 1. 


FIFA 11 

Sportspiel * Electronic Arts 

Zum Bundesliga-Endspurt hin scheint 
Deutschland im Fußballfieber zu sein. 
FIFA 11 macht drei Plátze gut. 


4. Call of Duty: Black Ops 


Genre: Ego-Shooter Hersteller: Activision 


E] 4. Call of Duty: Black Ops 
Genre: Ego-Shooter Hersteller: Activision 


E] 5. Gran Turismo 5 


Genre: Rennspiel Hersteller: Sony 


{ 5. Lego Star Wars 3: The Clone Wars 
Genre: Action-Adventure Hersteller: LucasArts 


6. FIFA 11 


Genre: Sportspiel Hersteller: Electronic Arts 


NEI 6. Tekken 6 


Genre: Beat 'em Up Hersteller: Konami 


[N 7. Red Dead Redemption 


Ratchet & Clank: A Crack in Time 
, Hersteller: Sony | Spielspaß: 88% 


de Blob 2 
Hersteller: THQ | Spielspaß: 82% 


The Sly Trilogy 
Hersteller: Sony | Spielspaß: 82% 


Genre: Action Hersteller: Rockstar Games 


7. Assassin’s Creed: Brotherhood 
Genre: Action Hersteller: Ubisoft 


8. Fallout: New Vegas 


Genre: Rollenspiel Hersteller: Bethesda 


E]9. Dragon Age 2 


Genre: Rollenspiel Hersteller: Electronic Arts 


VI 8. Homefront 
Genre: Ego-Shooter 


N 9. Gran Turismo 5 
Genre: Rennspiel 


Hersteller: THQ 


Hersteller: Sony 


{ 10. God of War 3 


Genre: Action Hersteller: Sony 


NEU 10. Pro Evolution Soccer 2011 


Genre: Sportspiel Hersteller: Konami 


Wipeout HD Fury 
Genre: Rennspiel | Spielspaß: 10/10 


Zen Pinball 
Genre: Geschicklichkeit 1 Spielspaß: 10/10 


Pac-Man Championship Edition DX 
Genre: Geschicklichkeit 1 Spielspaß: 9/10 


Lumines Supernova 
Genre: Geschicklichkeit 1 Spielspaß: 9/10 


Pflanzen gegen Zombies 
Genre: Geschicklichkeit 1 Spielspaß: 9/10 


Beyond Good and Evil HD 
Genre: Action-Adventure | Spielspaß: 9/10 


Tetris 
Genre: Geschicklichkeit 1 Spielspaß: 9/10 


Braid 
Genre: Geschicklichkeit 1 Spielspaß: 9/10 


Peggle & Peggle Nights 
Genre: Geschicklichkeit 1 Spielspaß: 9/10 


Might & Magic: Clash of Heroes 
Genre: Strategie | Spielspaß: 9/10 


Final Fight: Double Impact 
Genre: Action | Spielspaß: 9/10 


REDRKTIONS-CHRRTS 


Bei so vielen Hochkarátern wissen wir kaum, was 
zuerst in die PS3 wandern soll. Hier unsere Favoriten: 


Portal 2 

Geschicklichkeit e Electronic Arts 
Die Knobelei hat es uns angetan und 
war eines der meisterwarteten Spiele 
des Jahres — nun zocken es alle. 


Folgende PlayStation-3-Titel spielen unsere ameri- 
kanischen Zockerkollegen. Hier die Amazon-Charts: 


NEU 1. Portal 2 
Genre: Geschicklichkeit 


IE] 2. SOCOM: Special Forces 
Genre: Taktik-Shooter 


Hersteller: Electronic Arts 


Hersteller: Sony 


Killzone 3 

Ego-Shooter e Sony 

Gegen Valves neue Portal-Ballerei 
kommt selbst ein Killzone diesen 
Monat nicht an und rutscht auf die 2. 


Crysis 2 

Ego-Shooter * Electronic Arts 

=] Es hat eine gewisse Anlaufzeit ge- 
braucht, aber mittlerweile fühlen wir 
uns im Crysis 2-MP recht wohl. 


N 4. Battlefield: Bad Company 2 
Genre: Ego-Shooter Hersteller: Electronic Arts 


5. Call of Duty: Black Ops 
Genre: Ego-Shooter Hersteller: Activision 


IE] 3. God of War 3 
Genre: Action 


EN 4. Call of Duty: Black Ops 
Genre: Ego-Shooter 


М 5. Killzone 3 
Genre: Ego-Shooter 


Hersteller: Sony 


Hersteller: Activision 


Hersteller: Sony 


4 JAPAN-CHARTS 


Folgende PlayStation-3-Titel werden gerade in 
Japan gezockt. Hier die japanischen Amazon-Charts: 


NEU 1. Hyperdimension Neptunia 
Genre: Rollenspiel Hersteller: Idea Factory 


Söldner-X 2: Final Prototype 
Genre: Action | Spielspaß: 9/10 


Joe Danger 
Genre: Rennspiel | Spielspaß: 9/10 


Pixeljunk Shooter 1 & 2 
Genre: Action | Spielspaß: 9/10 


Flower 
Genre: Geschicklichkeit 1 Spielspaß: 9/10 


[КИ 6. Need for Speed: Shift 2 Unleashed 
Genre: Rennspiel Hersteller: Electronic Arts 


Е] 7. SOCOM: Special Forces 


Genre: Ego-Shooter Hersteller: Sony 


8. LittleBigPlanet 2 


Genre: Jump & Run Hersteller: Sony 


9. Motorstorm: Apocalypse 


Genre: Rennspiel Hersteller: Sony 


10. Homefront 


Genre: Ego-Shooter Hersteller: THQ 


JEI 2. Pro Yakyuu Spirits 2011 


Genre: Sportspiel Hersteller: Konami 


JE 3. Dynasty Warriors 6 


Genre: Action Hersteller: Koei 


JEU 4. Homefront 


Genre: Ego-Shooter Hersteller: THQ 


{ 5. Crysis 2 


Genre: Ego-Shooter Hersteller: Electronic Arts 
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d - Unser Redaktionsleiter Thorsten beantwortet eure 
` vier härtesten Fragen - gnadenlos ehrlich! 


e 
DN ух 7] 


DAS FRAGEZEICHEN DES MONATS 


08/15-Shooter mit dickem Marketing-Budget (z.B. Medal 
of Honor, Homefront) kratzen mindestens am play?-Award, 
während liebevoll designte Spieleperlen (z.B. Enslaved) 
davon nur tráumen kónnen. Wie ist das zu erkláren? 
FALCONER75 AUS DEM PLAYDREI.DE-FORUM 
Thorsten Küchler: Das ist ein alter Vorwurf, dem sich JEDE Videospiel-Redaktion ausgesetzt 
Sieht. Es kommt bei unseren Tests nicht darauf an, wie viel Werbung für ein Produkt gemacht wird, 
sondern wie gut es ist. Die von dir genannte „Spieleperle“ Enslaved ist aber ein perfektes Beispiel 
dafür, wie extravagante Titel gern auf verklárte Art und Weise wahrgenommen werden. Ich selbst 
liebe Enslaved, aber man muss einfach ganz objektiv zugeben, dass Namcos Action-Adventure 
mehr Stil als Substanz hat. Shooter der Marke Medal of Honor punkten hingegen nicht durch Inno- 
vationen oder gar charmante Charaktere, sondern durch ihre kompetente Machart. Ich bin sogar 
der Meinung, dass im Vorfeld großspurig angekündigte Spiele wie etwa Homefront oftmals einen 
schwereren Stand haben. Denn: Niemand, auch nicht wir Redakteure, kann den Faktor „Erwar- 
tungshaltung“ abschalten. Und wenn man sich eine Offenbarung erhofft, dann aber „nur“ ein gutes 
Spiel vorgesetzt bekommt, ist die Enttäuschung groß. Oftmals so groß, dass man mit dem jewei- 
ligen Titel härter ins Gericht geht, als er es verdient hätte. Ich nenne das den „Party-Effekt“. Denn 
meistens sind doch die Feten am coolsten, von denen man sich am wenigsten erwartet hat! 


Warum soll 

ich mir die 

play? kaufen 
und kein anderes 
Magazin, das sich 
nur um die PlaySta- 
tion dreht? 


Thorsten Küchler: Boah, ganz 
schwierige Frage. Mir fallen da 
aber spontan einige Gründe ein: 
1) Damit ein armer Ostdeutscher 
namens Sebastian S. weiterhin 
seinen exorbitanten Fleisch- 
konsum finanzieren kann. 2) 
Weil der Toni sonst keine teuren 
Paintball-Knarren mehr kaufen 
kann. 3) Weil ich doch immer so 
brav eure Fragen auf dieser Sei- 
te beantworte. 4) Weil die play? 
doch eigentlich ein ganz gut ge- 
machtes Magazin ist, oder? Und 
5) Weil wir dich sonst besuchen 
kommen, und das willst du nicht 
wirklich. ;) 


Wie wird bei 
sogenannten 
„Gammel- 
spielen“ entschie- 
den, ob sie getestet 
werden oder nicht? 


Thorsten Küchler: Diese Frage 
wird uns häufig gestellt! „Warum 
fehlt der Test zu Spiel X?", „War- 
um ist Y im Heft, Z aber nicht?", 
„Warum bekommt A fünf Seiten 
und B nur drei?“ Deshalb versu- 
che ich hier mal, dieses Myste- 
rium aufzuklären. Zuerst kommt 
es natürlich darauf an, ob wir 
vom jeweiligen Hersteller über- 
haupt ein Muster erhalten und 
ob es rechtzeitig bei uns eintrifft. 
Zudem muss man beachten, 
dass unser Redaktionsschluss 
stets knapp zwei Wochen vor 
dem Erscheinen des Hefts liegt! 
Haben wir ein Spiel erhalten, so 
entscheiden wir individuell, ob 


wir Platz im Heft haben und das 
Spiel für unsere Leser interes- 
sant ist. Zu guter Letzt kommt 
es auf die Qualitát des Titels 
an. Ein unbekanntes Spiel, das 
noch dazu gerade mal eine 30er- 
Wertung bekommt, hat weniger 
gute Chancen auf einen großen 
Artikel. Im Falle von Flirt-Gewit- 
ter, war es jedoch so, dass wir 
sowohl das Spiel als auch die 
Spielidee so beknackt fanden, 
dass wir es euch nicht vorent- 
halten wollten. 


Ich würd" 

ja gern mal 
wissen, 
wieso es zum Abo 
keine Dreingaben 
wie Controller oder 
Spiele mehr gibt. 


Thorsten Küchler: Ich wider- 
spreche unseren Lesern wirk- 


lich sehr ungern, aber du liegst 
mit deiner Annahme falsch! 
Vielmehr unterscheiden sich 
unsere diversen Abo-Varianten 
sehr stark, denn wir wollen je- 
dem Leser das für ihn perfekte 
Angebot machen. Unter shop. 
computec.de findet ihr stets 
alle aktuellen Optionen. Bei 
der play? hat man zum Bei- 
spiel die Wahl zwischen einem 
Jederzeit-kündbar-Abo ohne 
Prämie und einem „normalen“ 
Jahresabo mit Prámie. Wer 
ganz schlau ist, der wirbt ein- 
fach einen neuen Abonnenten 
(Menüpunkt „Leser werben 
Leser“) und staubt ein fettes 
Geschenk ab. Aktuell gibt es 
dafür beispielsweise L. A. Noire 
oder ein Headset von Roccat 
als Prámie! Dennoch freue ich 
mich immer über Hinweise 
und Wünsche: Also schreibt an 
thorsten.kuechler@computec. 
de, falls ihr eine bestimmte 
Abo-Prämie vermisst! 


HER MIT EUREN FIESESTEN FRAGEN! SCHREIBT EINE E-MAIL AN thorsten.kuechler@computec.de 
ODER SCHICKT EUER ANLIEGEN PER POST AN: Computec Media AG e play? - Die vier ???? ө Dr.-Mack-Str. 83 90762 Fürth 


PHISCHE QUARTETT 


Spielanleitung 


SPIGEL 
DAS BOL OS 


Vier Redakteure äußern sich kritisch 
und subjektiv zu einem aktuellen 
Thema aus der Welt der Video- 
spiele. Dieses Mal geht es um 


Diese Seite entsteht nach folgenden knallharten Regeln: Vier 
Redakteure ziehen aus einer nicht notariell 


[е eine Nummer von 1 bis 4. Derjenige, 
2 


sich für ein spannendes Thema und sch 


beglaubigten Lostrommel 
der die 1 zieht, entscheidet 
reibt seine Meinung dazu. 


Bevormundung in Spielen. 


P 
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Redakteur 


Modell ^ — 


Extra s 


3. Sebastian Stange 


1. Toni Opl 


2. Sascha Lohmüller 4. Uwe Hónig 


Die anderen drei greifen das Thema auf 
gezogenen Reihenfolge! 


und antworten in der 


R 
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MM Sascha Lohmüller D 
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Sebastian Stange DDR 
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3. Sebastian Stange 


1. Toni Ор! 


| 279 Uwe Hönig D 
| 


жү SON EU; 
Gebrauchtwagenhändler 


Tiefergelegt 


Baujahr 


1. Toni Opl 


3. Sebastian Stange 


2. Sascha Lohmüller 4. Uwe Hönig 


TN 


1. Toni Opl 3. Sebastian Stange 2. Sascha Lohmüller 4. Uwe Hónig 
X т 2. Sascha Lohmüller 4. Uwe Hönig 3 D. 
TONI OPL: V. p TONI OPL: 
Grundsätzlich halte ich es ja für " SEBASTIAN STANGE: Hallo, ich noch mal! Stange, deine 
äußerst sinnvoll, dass man in Online- SASCHA LOHMULLER: Armer Toni! Die bösen Crytek- Aussagen kann ich nicht unkommen- 


freischaltet. Man tobt sich zunáchst 
in Deathmatch und Team-Deathmatch 
aus, lernt Karten und Waffen kennen, 
sammelt erste Erfahrungspunkte und 


plexeren Spielvarianten heran. Das 
erspart einem so manche Verbalent- 
gleisung gegenüber den Vollpfosten, 
die völlig planlos über die Map laufen 
und im besten Fall auch noch auf die 
eigenen Leute ballern. Zudem erspart 
es einem allerlei Peinlichkeiten, 

sollte man selbst einmal zu diesen 
Vollpfosten gehören. Dass man bei 
der „Freischaltpolitik“ aber auch weit 
übers Ziel hinausschießen kann, zeigt 
die PS3-Fassung von Crysis 2. Wäh- 
rend man am PC recht schnell Zugang 
zu allen Modi erhált, muss man auf 
der Konsole viele Stunden investieren, 
bis man endlich die gesamte Online- 
Erfahrung auskosten darf. Rang 22 für 
den letzten der sechs Spielmodi, gar 
Rang 39 für den Hardcore-Modus - ja, 
geht's noch?! Zur Verdeutlichung: Es 
gibt insgesamt nur 50 Ránge! Das ist 
eine ganz klare Bevormundung. Und 
jetzt kommt mir nicht mit: „Da hat 
man wenigstens was, auf das man 
sich freuen kann." Bullshit! 
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Shootern der Marke Black Ops und Co. 
gewisse Spielmodi erst nach und nach 


wagt sich dann behutsam an die kom- 


Mir persönlich sind Spiele mit sanft 
ansteigender Lernkurve lieber als 
solche, in denen man mit Features 
zugemüllt wird — erst recht wenn 
ebendiese womöglich noch schlecht 
bis gar nicht erläutert werden. Als 
positives Beispiel könnte da aktuell 
Portal 2 dienen, da es eine perfekte 
Balance zwischen eingeführten 
Features und dem Schwierigkeitsgrad 
findet. Und wer über den Tellerrand 
hinausblickt, findet eine ähnlich gut 
gemachte Lernkurve in Nintendos 
Zelda-Reihe. Dementsprechend 

finde ich es auch sinnvoll, wenn bei 
Shootern manche Spielvarianten, 
Karten oder Zusatzmodi erst mit der 
Zeit freigeschaltet werden. Bei 50 Rän- 
gen wäre hier der Bereich 5 bis 15 in 
meinen Augen der richtige Zeitpunkt, 
dem Spieler anspruchsvollere Features 
näherzubringen. Bis dahin sollte jeder 
mit Waffenhandling, Karten und Steue- 
rung klarkommen. Und diejenigen, bei 
denen das nicht der Fall ist, sollten 
sich wahrscheinlich ein anderes Spiel 
suchen. Interessant ist ja auch, dass 
PC-Spieler ALLE Inhalte mit Rang 5 
freischalten — so wie es meiner 
Meinung nach sinnvoll ist. Traut Crytek 
Konsolenzockern kein Spielverständnis 
zu? Das wäre lächerlich. 


Entwickler bedienen nicht deine durch 
die Call of Duty-Reihe antrainierten 
Erwartungen? Skandal! Nee, also echt 
jetzt ... was soll die Aufregung? Ich 
finde es gut, dass sich ein Studio nicht 
reflexartig den Quasi-Standardfeatures 
von CoD anpasst, sondern was 
Eigenes versucht. Selbst wenn die 
Crysis 2-Variante nun etwas arg viel 
Spielzeit voraussetzt, ist das doch kein 
Grund, so einen Aufstand zu machen. 
Denn entweder macht einem der 
Mehrspielermodus Spaß oder eben 
nicht. Ich glaube nicht, dass daran ein 
bestimmter Spielmodus wirklich was 
ändern kann. Und wer online Spaß 

an Crysis 2 hat, wird über kurz oder 
lang auch alles freischalten. Es ist ja 
nicht so, dass die Abwesenheit eines 
Modus wirklich auffällt. Ich kann da die 
Aufregung wirklich nicht nachvollzie- 
hen. Es ist ja bei den meisten Spielen 
so, dass nur fleißige Spieler alles zu 
sehen bekommen: Extras, alternative 
Enden, Bonuswaffen oder Kostüme — 
ob im Solo- oder Mehrspielermodus. 
Ich kann prima damit leben, nur 90 % 
eines Spiels zu erleben. Im Gegenteil: 
Hardcore-Zocker haben dann halt noch 
was, worauf sie sich freuen können. 
Ha! Ich hab's gesagt, Toni! Und es ist 
definitiv kein Bullshit! 


tiert stehen lassen! Denn es ist sehr 
wohl Bullshit! Man merkt, dass du im 
Sozialismus groß geworden bist. Klar, 
wer durchschnittlich zehn Jahre auf 
ein Auto gewartet hat, freut sich auch 
Tage bzw. Wochen auf ein paar viel zu 
spát freigeschaltete Spielmodi. Und 
von wegen „Quasi-Standard-Features“ 
und „was Eigenes versuchen“. Ich 
wüsste gerne, inwiefern zum Beispiel 
Killstreak-Belohnungen bei drei, fünf 
und sieben Abschüssen „was Eigenes“ 
sind, hm? Der Mehrspieler-Modus 

von Crysis 2 ist bis auf die Nanosuit- 
Komponente ein klarer Abklatsch von 
Modern Warfare, der dermaßen späte 
Zugang zu allen Modi ein überflüssiges 
Hinhalten des PS3-Spielers. Denn wie 
Sascha schon richtig schrieb, dürfen 
PC-User ab Level 5 alle Modi zocken. 
So, Uwe, jetzt darfst du — sorry fürs 
Vordrángeln. ;-) 


UWE HÜNIG: 

Spieleentwickler sind hochbezahlte 
Spezialisten und machen keine Fehler! 
Wenn die der Meinung sind, ein Modus 
Soll erst nach einer gewissen Zeit 
zugänglich sein, dann wird das seine 
Richtigkeit haben. Wie ein Chefkoch, 
der ein minutiös geplantes Menü auf- 
tischt, da wird auch nicht gemeckert! 
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FLASH 
BACK 


Es gibt normale 


Spiele. Es gibt seltsame 


Spiele. Und dann gibt 
es noch Killer7. 


Action > In diesem eigenwilligen 
Actiontitel steuert ihr einen von sie- 
ben Auftragskillern, die eine neue 
Form von Terroristen bekämpfen 
müssen: die Heaven Smile. Das 
sind Kreaturen, die sich selbst in 
die Luft jagen kónnen. Sie ent- 
stehen, wenn sich Menschen mit 
einem speziellen Virus infizieren. 
Ihr kommt noch mit, oder? Okay, 
dann verdaut bitte Folgendes: Die 
Heaven Smile sind unsichtbar. Ihr 


Bil Vorwärts: Ihr lauft im Spiel stets nur vorgegebene Pfade ab. Per Analogstick wählt 


KILLER 


VIDEO AUF. 


DVD 


hört sie aber lachen, wenn sie in 
der Nähe sind. Außerdem sind die 
Sieben unterschiedlichen Attentä- 
ter, die ihr steuern kónnt, lediglich 
Sieben Persónlichkeiten, die im 
Kopf eines Rollstuhlfahrers woh- 
nen. Und ihr sammelt im Spiel- 
verlauf dickes und dünnes Blut. 
Das dicke verwandelt ihr, indem 
ihr den Kanal B eures Fernsehers 
einschaltet, in ein Serum, das ihr 
für Upgrades braucht. Das dünne 


| 4f 


Trocknen 


Kol 
Ar 


ihr an Kreuzungspunkten aus, wie es weitergeht oder womit ihr interagiert. 


Blut verwendet ihr für Spezial- 
schüsse und zur Heilung. Ihr seid 
immer noch nicht verwirrt? Okay, 
eine der Spielfiguren ist ein blin- 
der Junge mit zwei Automatik- 
Pistolen. Dazu kommt noch ein 
Albino namens Kevin Smith, der 
sich unsichtbar machen kann. 
Oh, und ihr kónnt nur speichern, 
wenn Samantha ihr Zimmermäd- 
chen-Kostüm trágt. Was das soll? 
Fragt gar nicht erst ... 


SURVIVAL-HORROR AUF LSD 

Killer7 ist zweifellos eines der bi- 
zarsten Videospiel-Erlebnisse, 
das die gute alte PS2 zu bieten 
hat. Der krasse Cel-Shading- 
Look, die mysteriós-konfuse Sto- 
ry, der hohe Grad an Gewalt und 
das eigenwillige Gameplay ma- 
chen den Titel einzigartig. Manche 
Spieler meinen sogar, dabei Kunst 
zu spielen. Die beiden japanischen 
Star-Designer Goichi „Suda51“ 


arbeiteten, nutzten Ihre Verbindungen 
und entsandten eine Gruppe namens 


Wi Filmreif: Die genialen und teils extrem abgefahrenen Anime-Zwischensequenzen 
motivieren enorm. Nach jedem Kapitel gibt es eine neue zu sehen. 
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W Ab 18: Solche Szenen zeigen gut, dass sich Killer7 nur an Erwachsene richtet. 


Suda (No More Heroes) und Shinji 
Mikami (Resident Evil, God Hand) 
brechen bewusst mit so ziemlich 
allen Genretraditionen und liefern 
abseits der schrillen Optik ein 
forderndes, interessantes Spiel- 
erlebnis ab. Killer7 ist eigentlich 
eine Art Survival-Horror-Spiel. Ihr 
lauft mit eurem Charakter durch 
verschiedene Umgebungen, ori- 
entiert euch mit einer Karte und 
einem Kompass und erledigt die 
Heaven Smile, bevor sie euch zu 
nahe kommen und explodieren. 
Ihr wechselt immer wieder zwi- 
Schen den sieben Killern hin und 
her, um ihre jeweiligen Talente 
zum Weiterkommen zu nutzen. Es 
gibt ein Upgrade-System, es gibt 
Spezialangriffe, es gibt Rátsel und 
Bossfights. Das klingt recht nor- 
mal, ist aber alles andere als das. 
Denn Killer7 ist, àhnlich wie seine 
Charaktere, etwas schizophren 
und denkt, es wäre auch ein Rail- 
Shooter. Eure Spielfigur bewegt 
sich nämlich auf Schienen. 


BALLERN AUF SCHIENEN 

Zwar seht ihr euren Charakter aus 
der Third-Person-Perspektive, frei 
Steuern kónnt ihr ihn aber nicht. 
Vielmehr lauft ihr per X-Taste vor- 
wárts, dreht euch per Dreieck- 
Taste um und wáhlt via Analog- 
stick an Kreuzungen den Pfad, 
den ihr gehen wollt. Das war’s in 
Sachen Bewegungsfreiheit. Hört 
ihr das Lachen eines Gegners, 
wechselt ihr per R1-Taste in eine 
Ego-Ansicht und ballert dann auf 


die Heaven Smile. Zuvor müsst ihr 
allerdings per L1-Taste die Umge- 
bung scannen, um sie sichtbar zu 
machen. Das klingt sehr gezwun- 
gen und sperrig, wird aber nach 
einer qualvollen ersten Spielstun- 
de, in der ihr diese Mechaniken 
mühsam erlernt, interessant und 
spannend. Denn jeder Gegner hat 
einen wunden Punkt. Trefft ihr ihn, 
erledigt ihr euren Widersacher mit 
einem Schuss. Schafft ihr es, 
mehrere Gegner hintereinander 
auf diese Weise zu erlegen, gibt 
es kräftige Blut-Boni, die euch 
das Weiterkommen erleichtern. 
Später erlernt ihr außerdem spe- 
zielle Zielhilfen, um per Tasten- 
druck auf wunde Punkte eurer 


З "4 ш x 


Das Ist wirklich zu schade. (- -,) 


Wi Schräger Vogel: Diesen Typen finden wir im Wäschetrockner. Verrückt! 


Widersacher zu feuern. Auch das 
Auswechseln der Spielfiguren 
macht spielerischen Sinn. Flinke 
Charaktere können Gegnern da- 
vonlaufen und wer Automatikwaf- 
fen trägt, wird besser mit mehre- 
ren Gegnern fertig. 


GESCHMACKSSACHE 

Rundum gelungen ist Killer? 
trotz seiner eigenwilligen Ideen 
nicht. Die Framerate und Lade- 
zeiten machen die PS2-Fassung 
schlechter als das GameCube- 
Original und gerade am Anfang 
ist der Schwierigkeitsgrad en- 
orm hoch. Dazu kommt, dass ihr 
große Teile der Handlung auch 
nach dem Abspann nicht verste- 


Wi Einer weniger: Das Bekämpfen der seltsamen Heaven-Smile-Wesen ist zunächst 
sehr ungewohnt, geht aber bald recht routiniert von der Hand. 


hen dürftet. Killer7 ist ein wenig 
wie abstrakter Ausdruckstanz. Es 
gibt keine klare, offensichtliche 
Botschaft, dafür kann man aber 
Freude am dargebotenen Schau- 
spiel haben. Nur hüpfen in Killer7 
halt keine Tänzer in Leggings he- 
rum. Dafür schneidet sich eine der 
Spielfiguren regelmäßig die Puls- 
adern auf, um Rätsel zu lösen. 
Unglaublich, dieses Spiel! SST 


в SEBASTIAN STANGE 


Thorsten, ich bin sauer 
auf dich! Da verdrückst 

du dich nach Miami, gibst 
via Facebook nonstop 
damit an und drückst 

mir während deiner 
Abwesenheit Killer7 auf. 
Arrrgh! Wo ich dieses Ding 
doch noch nie gespielt 
habe. Und was habe ich mich die erste Stunde 
gequält! Das Teil ist echt kein leichtes Spiel 

und es ist so unglaublich sonderbar, konfus und 
krass. Es war, als hätte man mich im Schwimm- 
unterricht damals zu allererst ins tiefe Becken 
geworfen. Obwohl ... das war tatsächlich so. 
Wie dem auch sei: Ohne Komplettlösung wäre 
ich aufgeschmissen gewesen. Aber trotz aller 
Startschwierigkeiten mag ich den Titel sehr. 
Eben weil er so anders ist. Weil er so erwachsen 
ist. Weil das Gameplay eigentlich ganz clever ist 
und weil ich darauf stehe, nicht den blassesten 
Schimmer zu haben, was als Nächstes passiert. 
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LEVELCODES 


Dass es diese Dinger nicht mehr 


gibt, ist ein Segen! Zu Zeiten, als Konsolenspiele 
noch auf Modulen ohne beschreibbaren Speicher 
liefen, erhielt man am Ende eines Levels einen 


ellenlangen Fortschritts- ^ 
code. Um spáter von 
diesem Punkt aus wei- L 
terzuspielen, musstet ihr 
diesen Code abschrei- 
ben und mühsam per 
Gamepad am Anfang des 
Spiels eingeben. Das 
war geradezu mittelal- 
terlich. i 


DISC-WECHSEL 


Doof, wenn der Platz auf Speichermedien nicht 
groß genug für ein Spiel ist. Das war damals 
zu Floppy-Zeiten am PC so und nervte auch 
bei manchen PlayStation-Spielen. Da wären 
etwa Teil 8 und 9 der Final Fantasy-Reihe, die 
sich über jeweils vier CDs erstreckten. Schön, 
dass diese Zeiten dank Blu-ray auf der PS3 
Geschichte sind. 
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RICHTIGE ANLEITUNGEN 


Früher waren Videospiel-Anleitungen noch 
richtige kleine Bücher. Teils mit aufwen- 
diger Gestaltung, mit viel Story und Tipps 
zum Spiel. Heute liegt den allermeisten 
Spielen nur noch ein mickriges Faltblatt mit 
den allernötigsten Infos bei. Das ist auf der 
einen Seite schön, denn dadurch müssen 
weniger Bäume sterben, aber auch schade, 
denn damit geht ein Stück weit der Zauber 
eines brandneuen Spiels verloren. 


ANALOGER 5 
KOPIERSCHUTZ 

Bei den ersten Konsolen- 

spielen mit Modulen als Spielemedium war 
Raubkopieren kein Thema. Für den PC traf 
das damals aber sehr wohl zu. Disketten 
waren preiswert und problemlos kopierbar. 
Darum ließen sich die Hersteller allerlei 
kreative Kopierschutzmechanismen einfal- 
len. Legendär sind etwa die Codescheiben 
der Monkey Island-Spiele. Andere Titel 
verlangten hingegen, dass ihr bestimmte 
Seiten im Handbuch aufschlagen und dort 
ein bestimmtes Wort finden solltet. Hach, 
Zeiten waren das! 


A 


MEMORY-CARDS 


Was waren Memory-Cards 
doch für ein Unfug! Der Preis pro 
Megabyte war stets sehr hoch, 
Memory-Cards von Drittherstellern 
löschten gerne mal eure Spielstän- 
de und wirklich schnell ging das 
Schreiben auf diese Dinger auch nie. 
Heute speichern wir bequem auf der 
Festplatte oder mit PlayStation Plus im 
Online-Speicher. Und zum Mitnehmen 
der Spielstánde tut es jeder USB-Stick 
oder eine gewóhnliche Speicherkarte. 


CHEATMODULE 


unterhaltsam. 


In den 90ern hatten zwar viele Spiele Cheats, doch wer so 
richtig bescheißen wollte, griff zum Cheatmodul. Die waren 
für die meisten Konsolen mit Spielmodulen erháltlich und 
wurden zwischen Konsole und Spiel oder in den Speicher- 
kartenslot geklemmt. Dann musste man nur noch einen 
ellenlangen Code eintragen, den man mühsam in Spiele- 
heften und Listen recherchieren musste, und dann funktio- 
nierte der Cheat vielleicht sogar. Eigentlich ein ziemlicher 
Quatsch, aber dank bizarrer Effekte in den Spielen teils sehr 
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DIE TOP & 


DER HOFFENTLICH BALD AUSGESTORBENEN 
FEATURES IN VIDEDSPIELEN 


INSTALLATION 

Die Natur duldet kein Vakuum. Und Spieleentwickler 

geben sich garantiert nicht die Mühe, einen PS3-Titel Installiert ... 

ohne Installation zu erschaffen, wenn die Konsole doch System nicht ausschalten. 


die Möglichkeit bietet. Und so kommt es, dass viel zu viele Spiele 
mehrere Gigabyte auf eure Platte schaufeln. Zum einen ist es и 
nervig, wenn eure Festplatte einmal voll ist. Und zum anderen ist es 

extrem frustrierend, ein brandneues Spiel aufgeregt einzulegen und 


dann bis zu 50 Minuten auf die Installation zu warten. Wir meinen 
dich, Gran Turismo 5! 


BUGS UND PATCHES 5 5 


Früher gab es keine Möglichkeit, ein Konsolenspiel nachträglich zu 
reparieren. Fehler durften einfach nicht passieren. Und so wurde jedes Spiel 
ausführlich getestet und kam in der Regel komplett ohne grobe Bugs auf den 
Markt. Nicht so in diesen Tagen. Da 
funktionieren gern mal Online- 
Modi nicht, da gibt es Abstürze und 
Bildfehler und immer mehr Titel LINEARES DESIGN 


bieten einen „Day-One-Patch“ an. Die Spiele dieser Tage sind oft linear wie ein Laserstrahl. Und sie sind einfach 
Sprich: Ihr legt die Disc ein, installiert zu bewältigen. Wirklich knackige Missionen, frei begehbare Umgebungen oder 
gegebenenfalls und Ше пап schwierige Rätsel begegnen uns immer seltener. Stattdessen gibt es mehr und 
auch noch gezwungen, einen Patch mehr Tutorials, Zwischensequenzen, Wegpunkte, Quick-Time-Events oder das 
herunterzuladen und zu installieren. unrealistische Heilen hinter Deckung. Es scheint, als würden sich die Studios nicht 
Ach Mann! Früher haben wir das mehr trauen, die Spieler zu fordern. Schön, dass es Ausnahmen wie Demon’s 

Spie | eingelegt und emg Minute Souls gibt. Und falls ihr euch fragt, was da auf dem Bild zu sehen ist: Das ist eine 
später haben wir bereits gezockt! Levelkarte aus dem ersten Kapitel von Final Fantasy XIII. 


M E 
( DLC-SCHINDLUDER 5 RENT Wa 
Früher war jede Spieledisc und jedes Spielmodul Stellt euch vor, ihr besucht euren et 
gleich — egal ob neu oder gebraucht gekauft. Heute Kumpel und bringt einen Controller, eure NEEN 
gibt es mehr und mehr Titel, bei denen euch Inhalte Lieblingsspiele und einen Berg Junkfood A 
vorenthalten werden, wenn ihr nicht einen einzigartigen mit. Ein toller Plan! Jetzt nur noch fix den 
Code einlóst, der nur Neuware beiliegt. Das ist fast so USB-Stick in die PS3 gesteckt und die wich- 
schlimm wie Inhalte, die bereits auf der Disc vorhanden tigsten Spielstánde mitgenommen. Wir leben - MB/- MB 
sind und nur gegen Geld als angeblicher Zusatzdown- schließlich in modernen Zeiten. Doch dann 
load freigeschaltet werden. Eine Unart, so etwas! der Schock: Ausgerechnet euer Lieblingsspiel 
"T verweigert das Kopieren des Spielstands. 
Einzig Plus-Mitglieder haben die Móglichkeit, 
ihre Spielstánde online zu sichern. Mies! 


Lj , s 
4, WELCOME AS A 


HACKER UND CHEATER 


Mehrspielermodi via Internet sind auf 
Konsolen noch relativ neu. Erst mit der 
PlayStation 3 war eine geeignete Hard- 
ware für Online-Matches vorhanden. 
Und die machen auch großen Spaß. Nur 
schade, dass dieses neue Spielelement 
sogleich von Cheatern beeinträchtigt 
wird. Insbesondere die aktuelle Call 

of Duty-Reihe wird aufgrund ihrer 
Popularität und der Tatsache, dass darin 
keine dedizierten Server genutzt werden, 
von Cheatern geplagt. Das ist unfair und 
raubt die Lust am Online-Zock. 


GET UPCOMING | 
MAPS FOR FREE! 
SEE OTHER SIDE FOR P 
IMPORTANT INFORMATION 
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AUF DIE OHREN! 
DERIREDAKTIONSZPODGAST, 


Gleich sechs Mann tummelten sich für den Podcast 
Nummer 54 in der play?-Tonkabine — inklusive eines 
Neuzugangs! Denn Manfred ist uns nach seiner 
Elternzeit abhanden gekommen und geht nun einem 
seriösen Job in seinem Heimatort nach. Seinen Platz 
in unserer illustren Runde nimmt ab sofort Uwe Hö- 
nig (rechts im Bild) ein. Doch wir stellen mit diesem 
Hürspiel nicht nur einen personellen, sondern auch 
zeitlichen Rekord auf: 130 Minuten Spielethemen, 
beantwortete Leserfragen und alltäglichen Schwach- 
sinn — so viel gab's bisher noch nie auf einen Schlag. 
Aber hört doch einfach selbst rein, entweder unter 
playdrei.de (Suchwort: play3-Podcast) oder im 
iTunes-Abo unter http://tinyurl.com/p3podcast. 


DERIABOSNEWSPETTER 
EXKL IVE VORAB-INFOS 
play®-Abonnenten erhalten in der Woche vor dem 
Erscheinen des Magazins einen E-Mail-Newsletter 
mit einer exklusiven Vorschau auf Heft und DVD 
(inklusive Inhaltsverzeichnis) sowie News aus der 
Redaktion. AuBerdem haben wir immer wieder Son- 
deraktionen, die exklusiv für Abonnenten gedacht 
sind, beispielsweise Gewinnspiele. Es lohnt sich also 
für jeden, dabei zu sein. Neuabonnenten kónnen 
den Newsletter direkt beim Abschluss des Abos 
buchen; bestehende Abonnenten schreiben einfach 
an redaktion@playdrei.de (mit vollständiger Anschrift 
und Abonummer, die ihr u. a. auf der Rechnung und 
dem Heftumschlag findet). 


WORTLAUT 


ORIGINAL-QUAL 


Dann und wann trudelt ein Leserbrief in unser Post- 
fach, der uns stutzig macht, sei es durch eigenwillige 
Rechtschreibung, schräge Formulierungen oder ein- 
fach durch eine sensationell blöde Frage. Das können 
und dürfen wir euch natürlich nicht vorenthalten. 


Hallo play3 wollte Euch erst mal ein sehr großes 
Lob an alle geben. Ich wollte mal fragen ob ihr mir 
empfehlen könntet wegen meiner Festplatte hab 
nur 40GB geht zu Ende ‚ich und mein Bruder haben 
ungefähr 35Games denn wollte ich mal fragen 
wegen größerer Festplatte . Danke im Voraus Gruß 
von KILLERFURZ007 Hoffe nicht Qual der Wahl. 


play®: Qual der Wahl? Niemals! So eine 
Rubrik gibt es bei uns doch gar nicht! 
Und mit dem Namen hast du eh schon 
gewonnen! Ähm ... was genau war noch 
mal deine Frage? 


> LESERBRIEFE 


Ihr möchtet euch zu einem aktuellen Thema äußern? 
Ihr habt Fragen? Dann schreibt uns einfach! 


G €5 VJ C Cy C9 У KA 
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eere DADS . 
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Lesertest 


Ich habe gesucht und gesucht und gesucht. Aber ich 
kann seit Beginn 2009 in keiner Ausgabe der play? 
einen Test zu Comet Crash finden. Ich kann nach- 
vollziehen, dass ihr möglicherweise nicht jedes im 
PlayStation-Store erhältliche Spiel testen könnt, 
aber zumindest für die, die es wert sind, sollte es 
reichen. Und zu diesen gehört Comet Crash definitiv. 
Ich selbst bin rein zufállig im Sommer 2010 durch 
die kostenlose Demo auf diese Perle gestoßen und 
bin über diesen Umstand überglücklich. Hier ein 
paar Punkte dazu: Comet Crash ist ein Spiel mit in- 
tuitiver Steuerung, in das sich selbst Anfänger leicht 
einfinden, das aber auch echten Profis alles abver- 
langt. Der Titel bietet für wenig Geld einen Umfang, 
den selbst manches Vollpreis-Spiel nicht erreicht. 
Die Kampagne ist im Koop-Modus spielbar und bie- 
tet zudem Kampf-Levels für bis zu vier Spieler. In 
den meisten Levels gibt es eine Fülle unterschied- 
licher Lósungsmüglichkeiten. So findet man selbst 
nach einiger Zeit noch Möglichkeiten, seine Bestzeit 
zu verbessern. Vor allem aber stellt Comet Crash 
eine perfekte Symbiose aus spielerischem (Fin- 
gerfertigkeit) und kognitivem Anspruch (Lösungs- 
suche, Merkfähigkeit) dar. Negativpunkt des Spiels: 
Bestimmte Levels sind leider auch ein wenig vom 
Glück abhängig, da erstens die Kometen in einem 
gewissen Rahmen zufällig erscheinen. Ich möchte 
euch einfach darum bitten, diesem Spiel ein biss- 
chen eurer knapp bemessenen Zeit zu widmen und 


Werdet play?-Fan auf: 


facebook 
facebook.de/playdrei 
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euren Lesern den Gefallen zu tun, es einmal vorzu- 
stellen. Davon mal abgesehen: Macht weiter so! Ein 
treuer langjähriger Leser. 

MARKO S. 


рІауз: Hi Marko, dieses Tower-Defense- 
Spielchen mit Echtzeitstrategie-Einschlag 
ist uns damals tatsächlich durchgerutscht. 
Wie du bereits festgestellt hast, können wir 
nicht alle PSN-Neuerscheinungen im Heft 
berücksichtigen. Aber da du ja bereits die 
wichtigsten Pro- und Kontra-Punkte zu- 
sammengetragen hast, erklären wir deine 
Mail hiermit einfach zum Lesertest. Ei- 
nen Screenshot zum Spiel legen wir drauf 
(oben). Eine Win-win-Situation also. ;-) 


Extremzocker 


Wie in jedem anderen Leserbrief auch kommt erst 
einmal ein großes Lob an euch. Ich kaufe mir seit drei 
Jahren jeden Monat die play? und werde es auch wei- 
terhin tun. Ich selber spiele regelmäßig PS3 und kann 
es kaum fassen, wenn ich jede Woche sehe, dass 
Extreme-Gamer wie Hakoom oder duck360 drei wei- 
tere Platin-Trophäen erspielt haben. Mich persönlich 
würde es mal sehr interessieren, wie der Alltag eines 
„Trophyhunters“ aussieht. Kann man neben solch ex- 
zessivem Gedaddel eigentlich noch ein reales Leben 
haben? Hat man noch andere Hobbys neben PS3- 
Zocken? Geht man einem Beruf nach? Wie viel Stun- 
den wird am Tag gezockt? Und wie sieht es mit den 
Kosten aus? Wird jedes Spiel gekauft oder sind alle 
Spiele nur geliehen? Was wurde bis jetzt in dieses 
Hobby investiert? Es gibt so viele Fragen, die mich 
interessieren, um vielleicht sogar eine erschreckende 
Erkenntnis zu diesem Thema zu erlangen. Ist es für 
euch möglich, mit solchen PS3-Games-Experten ein 
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Gespräch zu führen, um den Lesern einen Einblick in das Leben einer Person zu 
geben, die von der PS3-Sucht nicht mehr wegkommt? Vielleicht habt ihr ja auch 
solche Leute in eurer Redaktion. 

ALEXANDER K. 


play®: Ein spannendes Thema! Zwar sind wir hier in der play?- 
Redaktion gewissermaßen alle Extremzocker, Ex-Kollege Chris- 
tian Schönlein war allerdings der Einzige, der auch gezielt auf 
Platin-Trophäen hingespielt hat. Wie sieht es bei euch da draußen 
aus? Ihr bezeichnet euch selbst als „Trophyhunter“? Ihr spielt 
auch mal ein mieses Spiel nur um der Trophäen willen? Dann er- 
zählt von eurem Zockeralltag und schreibt uns. Ein Special dazu 
im Heft ist durchaus denkbar. Hakoom und duck360 sind übrigens 
beide auf Facebook vertreten - und wer weiß, vielleicht antworten 
sie ja auf Fragen von interessierten Usern. 


Soundprobleme in Crysis 2 


Ich habe eine 5.1-Anlage von JBL (ESC Xcite). Seit nunmehr fünf Jahren leistet 
mir das Gerät tolle Dienste. Ich hatte bisher bei keinem Spiel und bei keiner DVD/ 
Blu-ray irgendwelche Probleme. Jetzt aber habe ich wie Tausende anderer Leute 
Crysis 2in die Konsole gehauen und habe seitdem Ohrenschmerzen. Es kratzt aus 
allen Rohren und zwar wirklich so laut, dass es weh tut. Ich hab alle Einstellungen 
gecheckt, genützt hat es nichts. Habe danach als Test sofort Dead Space 2 gezockt 
und das klingt ganz normal. Kein Kratzen — und das bis in Lautstärkebereiche, bei 
denen die Nachbarn kurz vorm Infarkt stehen. Was kann ich tun? 

SASCHA М. 


play?: Der Fehler liegt nicht an deiner Anlage, sondern am Spiel. 
Der Sound von Crysis 2 ist stellenweise extrem laut abgemischt. 
Bei einigen Sound-Systemen kommt es daher zur Übersteuerung 
und es knackst und knistert aus den Boxen. Hier sollte Crytek un- 
bedingt per Patch nachbessern. Bis es so weit ist, hilft es, sámt- 
liche Lautstärke-Parameter in den Spieloptionen etwas herunter- 
zuregeln. Probier es einfach mal aus. 


User-Feedback 


Mich würde interessieren, wie man generell für PS3-Spiele Feedback, Anregungen 
und Kritikpunkte an die Entwickler weitergeben kann. Gibt es dazu direkte Wege 
auf den Internetseiten der jeweiligen Spiele oder läuft so etwas nur über Userfo- 
ren, die solche Punkte sammeln und an die Hersteller weiterleiten? Aktuell brennt 
es mir als aktiver virtueller sowie realer Tennisspieler unter den Nägeln, den Jungs 
von 2KGames Ideen mitzuteilen, wie man das Spielgefühl in zukünftigen Top Spin- 
Ablegern noch realistischer gestalten kann. Eine Suche nach der Feedback-Mög- 
lichkeit im Internet war bis jetzt leider erfolglos. Danke euch! 

ANDI M. 


play?: In direkten Kontakt mit Entwicklern zu treten ist für Otto 
Normalverbraucher schwierig bis unmóglich. Die armen Program- 
mierer kónnten sich nàmlich dann vor lauter Anfragen nicht mehr 
retten und kämen kaum noch zum Arbeiten. Dir bleibt daher nur 
der indirekte Weg über die offiziellen Foren - im Falle von Topspin 
zu finden unter http://2ksports.com/forums. Heutzutage hat jedes 


Studio eifrige Community-Manager, die sehr genau auf das Feed- 
back der Community achten. Viel Erfolg! 


SCHREIBT UNS EINE E-MAIL AN 
redaktion@playdrei.de 

ODER SCHICKT EUER ANLIEGEN PER POST AN: 
Computec Media e play? — Leserbriefe 
Dr.-Mack-StraBe 83 e 90762 Fürth 
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play? im Internet 


DER BLOG DES MONATS 
ZUM THEMA ... 


... VIRTUELLE ZERSTÖRUNG 


Zerstören kann man nur, was errichtet wurde. Das 

bringt einen natürlich in die doofe Verlegenheit, dass, 
wenn man alles zerstört, nichts mehr da ist. Aus diesem 
Grund ist Zerstörung nicht wirklich was Tolles. Alles, 

was man zerstört hat, muss schließlich auch irgendwer 
wieder aufbauen. Um sich Arbeit zu sparen, greift man da doch lieber 
zur virtuellen Zerstörung. Diese wird durch Bad Company (2), Split/ 
Second, Motorstorm: Apocalypse und Red Faction verkörpert. Alles 

gute bis sehr gute Spiele, die nur aus einem Grund besonders sind: 
Zerstörung! Während in den beiden Rennspielen unter den vieren die 
Zerstörung nur Effekthascherei ist, eröffnet sie in Bad Company und 
Red Faction taktische Möglichkeiten, die jeden Spieldurchlauf anders 
aussehen lassen. Besonders in Online-Schlachten zahlt sich eine solche 
Funktion natürlich aus. Dass Zerstörung auch was mit Physik zu tun hat, 
zeigt eigentlich nur Red Faction. Zwar sehen die Zerstörungen bei den 
anderen drei Kollegen ebenfalls genial aus, wirklich physikalisch korrekt 
klappen die Häuser aber dennoch nicht zusammen. Das liegt daran, 
dass sowohl bei S/S als auch bei Motorstorm und Bad Company alles 
geskriptet ist. Soll heißen: Reißt ihr alle Mauern ein und das Haus stürzt 
zusammen, läuft immer wieder aufs Neue dasselbe Script ab. Bei Red 
Faction hingegen fällt jeder Zentimeter eines Hauses anders zusammen. 
Einschusswinkel, Kraft und die Stärke beziehungsweise das Gewicht 
des Gegenstandes spielen eine Rolle. 


Aktuellstes Beispiel für (geskriptete) Zerstörung ist Motorstorm: Apoca- 
Iypse. Nach einem Erdbeben ist die Stadt verlassen, zwei Gruppen ballern 
sich auf der Strecke über den Haufen und ihr rast einfach durch. Überall 
stürzen Hochhäuser reihenweise um, Bahnen entgleisen, Schiffe werden 
aufgrund eines Wirbelsturms aufs Festland geschleudert und Tunnel stür- 
zen ein. Da ich ja Benzin im Blut habe, habe ich mich auch gleich mal mit 
meinem Schlitten im wahrsten Sinne des Wortes ins Abenteuer gestürzt. 
Das Setting ist natürlich maßlos übertrieben. Dass genau in der Sekunde, 
wenn ihr vor einem Hochhaus springt, der Boden unter euch wegbricht 
und ihr euch in der stádtischen U-Bahn wiederfindet, ist ein wenig ... 
seltsam. Ihr seht also: Mit Realismus hat das Ganze nur bedingt zu tun. 
Aber es steht ja auch der Spaß im Vordergrund. Und Spaß macht die gan- 
ze Chose wie Sau! Michael Bay hätte seine wahre Freude an dem Ding. 


Der Konkurrent S/S scheint auf den ersten Blick alles recht áhnlich 
vorgemacht zu haben. Dass das Humbug ist, sieht man auf den ersten 
Blick: In S/S sammelt man Punkte durch Driften, Windschatten und 
Springen. Diese opfert man dann für Powerplays, die wiederum Gegner 
oder einen selbst von der Strecke fegen. 


Letzter im Bunde ist die „Schlechte Gesellschaft". Mit beeindruckenden 
95 Prozent im Multiplayer wischt sie mit der Konkurrenz komplett den 
Boden auf, was nicht zuletzt an der Frostbite-Engine liegt. Mehr oder 
weniger korrekt kann man so Hauswände einreißen und die komplette 
Karte dem Erdboden gleichmachen. Diese Zerstörung, gemixt mit Tau- 
senden freischaltbarer Inhalte wie Waffen, Ränge und Medaillen, ergibt 
einfach ein klasse MP-Erlebnis. Dazu gibt’s noch einen durchwachsenen 
Singleplayer-Modus, der viel vom Charme des ersten Teils eingebüßt 
hat. Alles in allem ist BF: BC 2 auf dem Papier das beste Spiel von den 
vier genannten. Um das Ganze hier ein wenig entspannt ausklingen zu 
lassen, wage ich noch einen Blick in die Kristallkugel. Ich persönlich 
betrachte Zerstörung und Flüssigkeiten in Spielen als das (Grafik-) 
Feature der Zukunft. Noch ist die gesamte Chose wenig ausgereift und 
es ist noch ordentlich Luft nach oben. 
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usblick play 


AUSBLICK 


PLAYSTATION 3 


PLAYSTATION 3 


EH SN 


L.A. NOIRE — 


Test: Rockstars Krimi-Meisterwerk ausführlich getestet! 


Vorschau: Packende Story, massig Ga eplay- een So gut wird "T Shooter! 


в AUSSERDEM 


EC ai 
Themen der nächsten Ausgabe ohne Gewähr — 
aber das eine oder andere Gewehr werden wir im Heft haben! 


Alle aktuellen Vorschauen und Spieletests im Heft und auf DVD! 
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Bequemer und schneller 
online abonnieren: 


shop.playdrei.de 


Dort findet ihr auch eine 
Übersicht aller Abo-Angebote 
von play? und weiterer 
Computec-Magazine. 


Die ganze Welt der PlayStation 3 


Die ganze Weit der PlayStation 
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o kommt der grotlige Bruder von GTA, 


Starker Sci-Fi-Shooler mit beer 
Бремен und Highiten-Gadgets! 


ле Lomtie- Action mt fen 
- sed einem cocien Astihulden 


shop.playdrei.de oder Coupon ausgefüllt abschicken an: 
Deutschland: Leserservice Computec, 20080 Hamburg, 


° vum als am Kiosk 
«Lieferung frei Haus 
— ePünktlich und aktuell 


oa wo б es 


UNCHA 


E-Mail: computec@dpv.de, Tel.: 01805-7005801*, Fax: 01805-8618002* (*14 Cent/Min. aus dem dt. Festnetz, max. 42 Cent/Min. aus dem dt. Mobilfunknetz) 
Österreich, Schweiz & weitere Länder: Leserservice Computec, 20080 Hamburg, E-Mail: computec@dpv.de, Tel: ++49-1805-8610004, Fax: ++49-1805-8618002 


(€ 63,-/12 Ausg. (= € 5,25/Ausg.); Ausland: € 75,-/12 Ausg.; Österreich: € 71,-/12 Ausg.) 
Preise inkl. MwSt. und Zustellkosten. 


Adresse des neuen Abonnenten, 
an die auch die Abo-Rechnung geschickt wird: 
(bitte in Druckbuchstaben ausfüllen) 


Name, Vorname 


Straße, Hausnummer 


PLZ, Wohnort 


Telefonnummer / E-Mail (für weitere Informationen) 


D JA, ich möchte das Jederzeit-kündbar-Abo der play?! i 


Gewünschte Zahlungsweise des Abos: 
L1 Bequem per Bankeinzug 


Kreditinstitut: 


юз ||| ||| | 


ва | | | | | | | | 


Kontoinhaber: 


O Gegen Rechnung 


Der neue Abonnent war in den letzten zwölf Monaten nicht Abonnent von play?. 

Der Abopreis gilt für zwölf Ausgaben, wird automatisch verlängert und kann jederzeit 
schriftlich gekündigt werden. Zu viel gezahltes Geld für noch nicht gelieferte Hefte 
erhalten Sie zurück. Das Abo beginnt mit der nächsterreichbaren Ausgabe, eine genaue 
Information dazu erhalten Sie in einer E-Mail-Bestätigung. Bitte beachten Sie, dass die 
Belieferung aufgrund einer Bearbeitungszeit von ca. 2 Wochen nicht immer mit der 
nächsten Ausgabe beginnen kann.) 


[C Ich bin damit einverstanden, dass Computec Media AG und ihre Partner mich 
per Post, Telefon oder E-Mail über weitere interessante Angebote informieren. 


Datum, Unterschrift des neuen Abonnenten 
(bei Minderjährigen gesetzlicher Vertreter) 


3D PlayStation. 
кот ые Move 


veloped by Zipper Interactive. The U.S. Navy provided 


} is a registered trademark of Sony Corporation. All rights reserved. 
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SONY 


make. believe 


Auf welche Artikel sind wir besonders stolz? Welches ist das schönste play?-Cover aller 
Zeiten? An welche Momente der letzten vier Jahre erinnern wir uns besonders gern zurück? 


Hier gibt's unsere persónlichen Hóhepunkte. 


E3, GAMESCOM UND CO. 


Messebesuche sind stressig, aber immer ein Riesenspaß. Beson- 
ders in Erinnerung geblieben sind uns natürlich die deutschen Mes- 
sen, etwa die letzte Games Convention in Leipzig 2008 und die beiden 
bisherigen Gamescom-Messen in Kóln. Nicht nur, weil wir dort immer 
allerlei verrückte Sachen wie Bodyflying ausprobieren kónnen, son- 
dern vor allem, weil wir dort auch die besten Leser der Welt treffen: 
nämlich euch! Deshalb an dieser Stelle ein dickes Dankeschön, dass 
ihr stets so zahlreich bei uns am Stand vorbeischaut. Wir freuen uns 
bereits auf das náchste Meet & Greet zur Gamescom 2011. 


SEBASTIAN WIRD ZUM 
GLOBETROTTER 


Wollte er nicht? Durfte er nicht? Konnte er nicht? Es ist unklar, wa- 
rum unser lieber Sebastian in seinen ersten Dienstjahren bei Com- 
putec kaum aus dem Büro herauskam. Gut, in der „Metropolregion“ 
Nürnberg-Fürth gab es für unseren Quoten-Ossi — Stange ist gebürtiger 
Sebnitzer — zunáchst viel zu entdecken. U- und StraBenbahnen, Obst- 
und Gemüsehándler, Dóner Kebap an jeder Ecke. Irgendwann aber zog 
es ihn doch in die Ferne und er angelte sich fortan eine Dienstreise 
nach der anderen. Für die E3 nach Los Angeles, für EA nach Schanghai 
und für Square Enix nach Tokio. Das fárbte auch aufs Privatleben ab: 
Couch-Surfing in Portugal, Safari in Südafrika — Stange mutierte zum 
erfahrenen Weltenbummler, den nicht einmal der Ausbruch des Eyja- 
fjallajókull im April 2010 aufhalten konnte. Ein Profi durch und durch! 


Y HOCHSPANNUNG 


DIE PLAY3-CREW 
= ФУ (POWER-)SCHOCKT 
< "SICH SELBST 


= Für die Anmoderationen der Ausgabe 01/2010 wollte uns 
partout nichts Sinnvolles einfallen. Die Spiele-Themen auf der 
DVD gaben zu wenig her oder waren bereits abgefrühstückt; 
es drohte die langweiligste play3-Show seit Langem zu wer- 
den. Doch dann hatte PC-Games-Kollege Sebastian Weber ein 
höchst interessantes Spielzeug im Gepäck: PowerShock, das 
lustige Reaktionsspiel für bis zu vier Spieler. Zunächst machte 
sich Ernüchterung breit: Statt lähmender Stromschläge verur- 
sachte das Ding nicht mehr als ein leichtes Kribbeln in der Hand. 
Doch dann hat es Sebastian „fast den Arm gebrochen" ... 


PODCAST 51 


DER TAG, AN DEM WIR 
„EXPLICIT“ WURDEN 


=> Es war mal wieder wie auf Klassenfahrt. „Ein Kessel Buntes“ 
lautet der treffende Titel von Podcast Nummer 51, in dem wir so 
richtig Gas gegeben haben. Vielleicht lag es auch an der gerade 
gemeisterten Abgabe der play? 05/2011 und an dem von Chef 
Thorsten gesponserten Bier, dass wir so zügellos waren und 
sich das Gesprächsniveau ab der zweiten Hälfte des Podcasts 
komplett verabschiedete. Wer weiß. Wir hatten jedenfalls richtig 
Spaß und erlaubten uns nach zunächst sinnvollen Diskussionen 
nur noch derbe Zoten und anrüchige Sticheleien. Um bei iTunes 
keinen Ärger zu bekommen, änderten wir unser Siegel daher 
freiwillig von „clean“ (sauber) auf „explicit“ (deutlich). Reinhö- 
ren unter playdrei.de oder bei iTunes! 


www.playdrei.de 


50 AUSGABEN PLAYS 


DAS GEBURTSTAGS-SPECIAL 
MAIL-TERROR! 


DIE GEILSTE PR-MAIL > 


= Ein anonymer Pressevertreter (Name ist der Redaktion bekannt) 


schrieb Toni als gut gemeinten Tipp fr ein anstehendes Event in 
Kanada folgende Worte: Nehme mal nicht nur Sack und Asche mit! 
Gestylte Mdels allberall - da will man doch competen, oder? Ach 


mach doch watte willst! Du bist unten ohne eh am Besten!" WIF??? 


DIE AMBITIONIERTESTE PR-MAIL 


=æ Ein anonyme Pressevertreterin (Name der Redaktion ebenfalls 
bekannt) schrieb im Februar 2010 folgende Mail an die Redakti- 
оп; Ich wollte mal bei euch anfragen, ob ihr Lust habt, in der 
Play3 God of War 3 grer zu featuren. Das Spiel wird der Knal- 
ler, endlich kommt Kratos auf PS3. Lass uns doch Anfang nchs- 
te Woche telefonieren, ob Du hier Mglichkeiten siehst. Zur Info 
hnge ich Dir die Mitteilung zur USK-Freigabe des Spiels ап." 
Zum Zeitpunkt dieser Mail drehte sich in der Redaktion schon 
seit Wochen (!) alles nur noch um God of War 3. Sascha tipp- 
te gerade die letzten Zeilen seines 8-seitigen Mega-Tests und 
Matthias gab dem Cover-Motiv (04/2010) den letzten Schliff. 


DIE LUSTIGSTEN LESERZUSCHRIFTEN 


= Hallo! Mein namen Svetlana., Ich sah dein Profil auf und Sie 
sind wie ich. Ich mochte, um sich mit Ihnen naher. Ich suche den 
Mann von 30 Jahren. Ich bin nur der Suche nach ernsthaften Be- 
ziehungen. Ich war noch nie verheiratet und habe keine Kinder. 
Wenn Sie sich mit mir, dann schreiben Sie mir an meine E-Mail 
Adresse. Ich werde gespannt auf Ihr Schreiben. Deine neu bekannt 


Svetlana 
kr Meine Mutter hat mir DJ Hero vorbestellt. Mchtest du,Toni 
ID zurck un dann beginnt das Battle of the Kings... 


= Hallo liebe playdrei. ich kenne euch nun so gut, euer magazin 
und so aber nun will ich auch euch pershnlich kennen lernen. 
Deswegen will ich wissen wer der beste PLAYA bei euch in der re- 
daktion ist. das wrde allen lesern helfen sich in euch und eure 


wertungen hinzuversetzen. 


= PS: Flashback: (vom Play Team) nette Idee (von einem Ihrer grten 
Fans) Flashback stilles Bro! Mit freundlichen Gren. PS; nur so 
selbst schocken, Redaktionskollegen filmen, wie sie vor dem Bild- 


schirm verzweifeln, oder wie gesagt: stilles Bro. 


= Ich wollte meinem Sohn mal was gutes tun und habe ihm die Playa 
gekauft.Es sollte ja ein Spiel auf der CD sein. Habe ich gedacht. 
Denn fr 5,50Euro konnte man ja was erwarten. Aber was mein Sohn 
und ich dann feststellen muten.Es ist berhaubt kein spielbares 
Spiel drauf sondern nur Videoausschnitte und Trailer und Tests. 
Ich finde das eine unverschmtheit. Das ist eine Abzocke sonder- 
gleichen. Ich werde mir berlegen ob ich damit nicht mal zu RTL 


gehe,damit das mal ans Tageslicht kommt. 


=æ Warum gibt es immer noch nicht fr die PS3 keine anderen 


farben als immer nur in Schwarz ? 


= eine frage ich kann meine ps3 nicht mehr einschal- 
ten und die disc kann ich auch nicht mehr rausnem- 


men knnt ihr wir bitte weiterhelfen 


= Kennt ihr einen tollen Namen fr meine 


Katze? Sie hat noch keinen. 
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LER. 50 AUSGABEN PLAY? 


m DAS GEBURTSTAGS-SPECIAL 


Die größten 
Aufreger 


In 50 play?-Ausgaben gab es auch einige Aufreger: Firmenpleiten, 
Fehlwertungen, Schummelfehler oder viel zu derbe Scherze. 


DER METAL-GEAR-SOLID-4- 
In PREVIEW-BUG 


FÜR DIE KRASSESTE = Bugs gibt es nicht nur 


in Spielen, auch bei un- 
serem Magazin schleicht 
sich immer wieder der 


Fehlerteufel ein. Da wáre 
die „Fast schon ein Test“- | WERTUNGSTENDENZ 


Vorschau zum hochkaräti- | 10% 20% 30% 40% 50% 60% 70% 80% 90% 100 


gen Metal Gear Solid 4 in Ausgabe 5/2008. Da konnten wir bereits das 
ganze Spiel durchspielen und schwärmten ordentlich, aber vergaßen 


в DATEN 
Hersteller: : Копаті 
Entwickler: Kojima Productions 
Termin: . 12. Juni 2008 


= PREISTRÄGER: Lukasz Ciszewski 
für seine 91 im Test von 
Call of Juarez: Bound in Blood 


LUKASZ MEINT DAZU: 


leider, die Vorlage für die Wertungstendenz auf die tatsächliche Hit- 
Erwartung des grandiosen Action-Titels anzupassen. Und standard- 
mäßig steht diese Tendenz halt auf 60-75. Und das sorgte für miese 
Stimmung unter den Lesern ... und wir merkten mal wieder, dass euch 
konkrete Zahlenwerte verdammt wichtig sind. 


OLEEEEEE 
AUF DER DVD 


=> Bei unseren Videos versuchen wir immer, zu informieren und zu 


unterhalten. Humor und Albernheiten gehóren dazu, müssen aber gut 


DIE GROSSE doen sein. Diese Lektion lernten wir in Ausgabe 5/2008, als Onur das 

Testvideo zu UEFA Euro 2008 vertonte. Udo und Maik kamen spontan 
SONY-ABFUHR in die Tonkabine und nervten mit Gegróle und dummen Fragen. Ihr 
> von- una мест = Wir mögen die PlayStation, sind aber kei- habt es gehasst. Und wir haben eine wichtige Lektion gelernt. 


DE 
© ок niat can ef géien vg 


feiereg ne Fanboys, die alles bejubeln, was von Sony 


Ben werden Майлы Seen 


ee kommt. Daher kritisieren wir auch, was uns nicht 
БАЗЕ ^ft c er echten Deg 


en, passt. In Ausgabe 3/2009 gaben wir Sony deftig 


Damme Feuer. So richtig sehr! Zum einen erhielt Killzone 


Ожан mar mas sh отделе. 


Wei Bano 2 im Test „nur“ 88 Punkte. Das war unter der 
magischen 90, was dem Publisher bereits sauer 

aufstieB. Dann zerrissen wir im Heft — vóllig zu 
Recht natürlich — Home. Udos Meinungskasten dazu bleibt unverges- 
sen: „In kurz: langweilig. In lang: laaaaangweilig.“ Das i-Tüpfelchen 
war unser kritischer Report über teure PS3-Reparaturfälle. Die Mail, 


die uns nach dem Erscheinen des Hefts von Sony erreichte, war dem- 
entsprechend bóse. Inzwischen haben wir uns aber wieder lieb. 


ABSCHIED VON 


CYPRESS 


= Welch ein Schock! Nur ein halbes Jahr nach dem Start der play? 
— Anfang Oktober 2007 — schloss der Verlag CyPress seine Pforten. 
Das hätte das Aus für die play? bedeuten können. Allerdings wurden 
MEIN INGSMACHE 3 die Marke sowie unser lieber Toni von Compute übernommen: Die 
ue CRL E PLAYZONE Redaktion um Maik Bütefür kümmerte sich fortan auch 
darum, monatlich eine lesenswerte play3 abzuliefern. 
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h 
WER SIND DIESE 


MENSCHEN? 


=» Ab Januar 2009 gab es plötzlich viele neue Gesichter im Heft zu se- 
hen. Jürgen Krauß? Felix Schütz? Sebastian Weber? Robert Horn? Sind 
das nicht Redakteure von PC-Zeitschriften? Das sind sie in der Tat. 
Dass sie ab und an in der play3 zu lesen sind, liegt an verlagsinternen 


Umstrukturierungen. Deren Kern war folgender Gedanke: Wenn Re- 
dakteur A einen Entwickler besucht, um sich einen Multiplattformtitel 
anzuschauen, warum sollten dann Redakteur B und C Artikel darüber 
schreiben? Jeder Redakteur betreut also vor allem sein Stammheft, 
übernimmt seine Eindrücke aber auch in dessen Schwestermagazine. 
Schön, dass ihr uns da trotz anfänglicher Skepsis treu geblieben seid. 
Schließlich sind das allesamt fähige und geschätzte Kollegen. 


DAS KREUZ 
MIT DER WERBUNG 


= Euch mag sie manchmal nerven, doch uns sichert sie Lohn und 


Brot: Werbung. Viele negative Kommentare hagelte es etwa für die 
stets sehr frivolen Anzeigen für Handy-Bildchen, die aber inzwischen 
aus dem Heft verschwunden sind. Immer wieder mal wird es aber 
Werbe-Aufreger Nummer 2 geben: mehrere Anzeigenseiten hinterei- 
nander. Das raubt natürlich effektiven Heftumfang, gerade wenn es 
sich um eine lange Anzeigenstrecke handelt. Aber zum einen leben wir 
davon und zum anderen gleichen wir das, sofern es die Themenvielfalt 
des Monats hergibt, durch mehr Heftseiten aus. Gegen Weihnachten 
ist das zum Beispiel in der Regel nötig, weil die Spielehersteller dann 
traditionell die meisten Anzeigenseiten buchen. 
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DAS GEBURTSTAGS-SPECIAL 


ONUR YILDIRANCAN 
Rüdüktür 
Döner Massacker III (dt.) 


den Drehspießmotor 
Ayran, Uludag und Co. 


Meint gerade ... dass es wieder einmal 

eine verdammt blöde Idee war, kurz 

vor Redaktionsschluss keinen Text für 
diese Seite abzugeben und sich in seiner 
Dönerbude zu verbunkern. Der Herr 
Üdiürancün legt es aber auch immer 
geradezu darauf an, hier verarscht zu 
werden. Ob er's jemals lernen wird? 


MIT ONUR 


= Was hatten wir Spaß mit unserem Praktikanten Onur Yildirancan! 
Der junge Mann war clever, schlagfertig und besaß ein gesundes Ego. 
Und so kam es, dass man sich gegenseitig immer derber verarschte. 
Das machte Spaß, war nie böse gemeint, ging in Ausgabe 6/2008 aber 
etwas zu weit: Da unser geliebter Herr Yildirancan mal wieder Bild und 
Texte für die Redaktionsseite vergaß, bastelten wir aus seinem Foto 
einen Dönerbudenbesitzer. Weil er ja türkischstämmig ist. Ja, das war 
pures Schubladendenken. Wir schämen uns heute noch ein wenig. 


It der PlayStation 3 


Die ganze we, 


PLAYZONE Bir, ХО 


= Das Doppelleben der Redaktion für play? und PLAYZONE dauerte 
nicht lange. Mit Ausgabe 01/08 erschien die letzte PLAYZONE und 
fortan wurde nur noch die play? produziert. Sowohl für die Redakti- 
on als auch für die Leserschaft des altgedienten Magazins war der 
Abschied nicht leicht, doch die play? war klar das stärkere Heft. Und 
siehe da: Ihr lest sie immer noch! Besten Dank dafür! 


Da prce Weit von PlayStation Ноте 
DAS DEFINITIV BALD KOMMENDE 


REDESIGN play 


= Das Layout der play? ist bewährt, aber hat sich seit 50 Ausgaben 
nur leicht verändert. Klar haben wir hier und da optimiert, aber eine 
grundlegende Renovierung der Optik gab es noch nicht. Sie wurde 
aber längst angekündigt. Und dann wurde es still um das Thema. 
Alles, was ihr von uns hören konntet, waren Durchhalteparolen. Und 
eigentlich sollte das neue Design ja in dieser 50. Ausgabe vorgestellt 
werden. Aber wie sagt man? Erstens kommt es anders und zweitens 
als man denkt. Layouter Matthias, der nebenher am neuen Design tüf- 
telt, erlitt einen fiesen Hörsturz, der ihn für eine Weile außer Gefecht 
setzte. Immerhin hat er bereits das neue Logo fertig (siehe oben)! 
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t Todesanzeigen 


Irgendwann einmal geht es mit allem zu Ende, ganz egal ob es sich dabei um Rubriken, Buttons, 


Gebäude oder Frisuren handelt. Wir trauern in aller Stille um diese von uns Gegangenen. 


+HANDYWERBUNG 
Als wir noch jung und Handys unsmart waren, 
warben unsere K unden für lustige Bildchen, 
sinnfreie Programme und debile Klingeltöne. 


„Zicke, zacke, 
Hühnerkacke“ 
— Konfuzius 


User des M onats 
USER-INFO 


nchild 


Nein, keine A ngst, den Usern von damals geht es 
gut. DieRubrik hingegen musste weichen. 


FORMAT 
Unser Heft ist 
etwas kleiner 

geworden. 
Diese Beilage 
beispielsweise ist 
so hoch wie die 
alten Hefte. Irre! 


TIPPS 


Tipps und Tricks 
waren lange 
ein monatlicher 
Bestandteil 
des Heftes - 
heutzutage nicht 
mehr zeitgemäß. 


> RATINGS 
GRAFIK 


SOUND 


MULTIPLAYER 


qd WERTUNGEN 


„Wer einen Fluss überquert, muss die eine 
Seite verlassen. “ — Mahatma Gandhi 


So sah unser Wertungskasten in den 
A nfangstagen aus. Grafisch hat sich daran 


nicht viel verändert. Allerdings ist das Zehner- 


System für Grafik und Sound doch wohl viel 
viel besser, oder nicht? 


Frankensteins Spiele 


Auch diese Rubrik ist von uns gegangen. 


„Die Hoffnung ist der 

Regenbogen über den 

herabstürzenden Bach 
des Lebens.“ 


— Friedrich Wilhelm 
Nietzsche 


FRANKENSTEINS SPIELE 
ka 


Wir üben uns in Genmanipulation und 
kreieren abgefahrene Spiete-Mischingen. 


In dieser Rubrik 
versetzten wir uns in 
die Rolle des berühmten 
Doktors und spielten 
Software-Gott. Sprich: 
Wir nahmen Features aus 
bekannten Spielen und 
bastelten daraus etwas 
Neues. Im Laufe der 
Zeit musste diese lustige 
Letzte-Seite-Rubrik 
jedoch der ausführlicheren 
Heftvorschau weichen. 


C 
SEBASTIANSHAARE 


Am Beispiel Stange sieht man die J ahre am 
ehesten. Wo einst Haar, herrscht nun L eere. 


COVER 
Mittlerweile 
befinden sich die 
DVD-Cover auf 
dem Datenträger. 
Nun müsst ihr das 
Heft nicht mehr 
zerschnippeln. 


SIEZEN 


In grauer Vorzeit 
haben wir euch 
in unserem H eft 
noch gesiezt. Das 
klingt jedoch so 
formell, findet 
ihr nicht? 


ЧР DASALTE 
VERLAGSGEBÄUDE 


Nun ja, abgerissen wurde es nicht. Aber wir 
arbeiten nun woanders. Ganze 100 M eter 
entfernt. Tschüssi, liebes Gebäude! 


DT-CONTROL 


Dieser schicke DT-Control- 

Button erfüllt denselben 

Zweck wie die bunten 05К- 

Aufkleber. Von wem wir unser Heft prüfen 
lassen, ist schlussendlich unser Bier. M it der Zeit 
stiegen wir eben auf die gängigere USK um. 


Geen 


ALTE KONSOLEN 


Auch wenn in vielen Zockerhaushalten 
noch die beiden Vorgänger der PlayStation 3 
herumfliegen - wirklich gute neue Spiele 
kommen nicht mehr heraus. Ergo testen wir 
auch nix mehr in der Richtung. 


LESERZEUGNIS 


Früher konntet ihr uns mit diesem Zeugnis 


bewerten. M angels Interesse flog es aus dem Heft. 


Anscheinend machen wir unseren J ob gut ;-) 


YNMÜES ЕБ CYLINK- 
wie BUTTON 


Mit diesem Button verwiesen wir früher auf 
unsere Cynamite-Webseite, wo ihr weitere 
Infos zu den Spielen vorfandet. 
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wwvw.playdrei.de 


DAS GEBURTSTAGS-SPECIAL Pr 


anzeigen 


Immer wenn wir eine coole Idee haben, lacht uns der Chef aus. Wenn er eine coole Idee hat, 
nennt man das hingegen „Neue Rubrik". Diese Dinge sind relativ jung in der play®-Geschichte. 


DIE VIERf 


FRAGEZEICHEN 


Unser Gottkaiser Thorsten 
steht euch seit geraumer Zeit X 
in dieser monatlichen Rubrik 
Rede und Antwort. Wenn ihr also Fragen an den Kuchenmeister habt, schaut doch mal 
im Forum unter www.playdrei.de vorbei. Dort gibt es einen Fragen-Thread. 


Em 
= VIER 222 
l ЕС 
{ E" Unser Redaktionsleiter Thorsten beantwortet eure 


Y" vier härtesten Fragen - gnadenlos ehrlich! 


4 Sascha Let 


gom Dr (ТОР -VIDEOS 
DAS QUARTETT 10 TOP10 T play3 nass hatte 


Auch wenn da oben nur zwei Bilder Rubriken denkt sich unsere DVD nur eine Vorderseite. Erst 

zu sehen sind: Im Spielosophischen Sebastian jeden Monat aufs als wir anfingen, auch die Rückseite mit 
Quartett diskutieren vier Redakteure jede Neue völlig absurde oder interessante Krempel vollzustopfen, hatten wir genug 

Ausgabe über aktuelle Themen. Toll! Themen aus. Kreativ ist er ja! Platz für Videos in HD-Auflösung. 


DER FLASHBACK 


Wir haben links bei den Traueranzeigen eine Winzigkeit verschwiegen: Wir testen zwar 

keine PS1- und PS2-Spiele mehr, ausgedient haben die Konsolen damit aber noch lange 
| à : à nicht. Für unsere Flashback- 
IL Rubrik graben wir námlich 

; immer wieder alte Klassiker 

aus und durchleuchten sie 

mit einer Spur Nostalgie. 

Da uns die Themen wohl 

іп naher Zukunft nicht 

ausgehen werden, habt 

ihr sicher noch lange 

Spaß mit unseren Retro- 

Geschichten. 
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ECH 50 AUSGABEN PLAY? 


ЯП DAS GEBURTSTAGS-SPECIAL 


Herzlichen 
Glühstrumpf! 


Wegbegleiter aus der Videospielbranche kommentieren unser Jubiläum — 
mal auf unverschàmt komische, mal auf fast schon rührend herzliche Weise! 


FABIAN DÓHLA NIELS BOGDAN 


Senior PR Manager von Sega Head of PR von Ubisoft 


„Glückwunsch! Sega verneigt sich vor einer grandiosen Mischung aus Kompetenz, 
Aktualität und Humor. Aber auch alles Gute an die play? und Computec.“ 


„Soso, play? wird bereits 50. Ich bin 
beeindruckt, werdet ihr doch 50 just 
zu dem Zeitpunkt, zu dem ich 40 
werde. Darüber, wer besser aussieht, 
lásst sich sicherlich trefflich streiten, 
jung geblieben sind wir beide — und 
das liegt sicher nicht zuletzt an dem 
spannenden Umfeld, in dem wir uns 
bewegen. Ich möchte zum Jubiläum 
und halben Jahrhundert (ach, ist es 
gar nicht?) herzlich gratulieren und 
freue mich auf weitere informative 
Ausgaben — damit ich auch zukünftig 
weiß, was außer Ubisoft Produkten 
in den Futterschlitz meiner Konsole 
gehört! ROCK-ON!“ 


WOLFGANG EBERT 


PR Manager von Konami 


LARS KÜHME 


PR Manager von Capcom 


„50 Ausgaben? Glückwunsch, liebe 
play3. Ab sofort gehört ihr somit zum 
alten Eisen, was uns dazu veranlasst, 
euch bei kommenden Events nur noch 
leckeren Blasentee und Backpflaumen 
zu reichen. Dann lasst ihr den anderen 
wenigstens vom reichhaltigen Angebot 
am Buffet und an der Theke endlich 
mal was übrig. Na dann, auf mindestens 
weitere 50 rüstige Hefte.“ 


„Hey, Snake, die haben schon 50 Aus- 
gaben abgeliefert! Was, das kannst du 
auch? Okay, aber das schaffst du doch 
nur durch Gentechnik!“ 
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CHRISTIAN BLENDL 


Senior PR Manager von Activision 


„Lieber Thorsten, liebe Chaoten- 
tru.... ähhh, Redaktion: Es freut 
mich ganz besonders, als ehemali- 
ger Chefredakteur des Vorgänger- 
magazins „play“ und Erfinder des 
Namens „play hoch 3“ miterleben 
zu dürfen, dass es euch nach 50 
Monaten überhaupt noch gibt — ist 
ja in unserer schnelllebigen Bran- 
che auch nicht ganz üblich. Mehr 
noch: Nicht nur, dass ihr eine von 
Lesern und Industrie respektierte, 
zugleich respektlose und stets in- 
formative PS3-Zeitschrift macht. Ihr habt dank punktgenauer Schreibe, eigenem 
Stil und hochgradig coolem Team eine Identitát entwickelt, die Grundlage für 
Erfolg und Sympathie ist. 

Als PR-Manager von Activision und somit táglicher Ansprechpartner der 
Redaktion freut es mich, dass ihr so quirlig, so „alive and kicking" seid und damit 
Erfolg habt — altgediente, skurrile & kompetente Haudegen, die unsere Branche 
in- und auswendig kennen, die mit messerscharfem Blick Stárken bei Spielen 


erspáhen, aber auch árgerliche Schwáchen gnadenlos aufdecken. Wir von 
Activision freuen uns auf die nächsten 50 Ausgaben der play? — dem unverwech- 
selbar wilden, hochgradig aktuellen, kritischen, aber nie unfairen Magazin, das 
PlayStation-3-Fans jeden Monat den Spaß am Spielen vermittelt. Und zwar auf 
eine Art und Weise, die nur ihr draufhabt. Glückwunsch und rockt weiter!“ 


JAN STURM 


PR Manager von 2K Games 


„Es ist alles gesagt. Auf dem Cover 
der Erstausgabe, das nimmt mir 
niemand mehr! Weitermachen! 
Darkness 1 war damals mit auf 
dem Cover. Hurra! Weitermachen 
bedeutet Weitermachen." 


EVER FEINE Rut reem 


DANIEL FELD 


PR Manager von Electronic Arts 


,Hmm, ich bin schon ein wenig 
überrascht — man sieht Thorsten 
die 50 kaum an! Entweder liegt es 
an der erquicklichen Zusammen- 
arbeit mit uns PR-Leuten oder da- 
ran, dass ihm sein Team die ganze 
Arbeit abnimmt. Woran immer es 
auch liegen mag, wenn dadurch 
noch viele play3-Ausgaben folgen, 
muss ich dieses redaktionelle 


n. 


Geheimnis auch nicht in aller Tiefe 
ergründen. Unwissenheit kann 
hier schützen! Wir gratulieren 
herzlich und wünschen dem Team 
alles Gute!" 
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Und das sagt 
unsere Konkurrenz... 


ALEXANDER AMMON 


Chefredakteur der consol.at 


„Ich mag keine Konkurrenz. Ich HASSE sie 
sogar! Die hässlichen Nasen von der play? 
sind mir in den Jahren trotzdem ans Herz ge- 
wachsen, ist wohl mein Beschützerinstinkt. 
So viel Herzblut und Witz sieht man die Tage 
kaum noch in Videospielmagazine flieBen. 
Dazu die verrückten Ideen und das fehlende 
Schamgefühl, schon hat man 50 Ausgaben 
rumgebogen. Mógen es noch viele mehr wer- 
den. Alles Gute! Küss die Hand." 


OLIVER SCHULTES 


Chefredakteur M! Games 


IW" 


„play3 — die Guttenberg-Bibel unter den Vi- 
deospiel-Magazinen“ 


SÖNKE SIEMENS 


Leitender Redakteur der PS3M 


„Auch von der PS3M-Redaktion die besten 
Glückwünsche zur 50. Ausgabe! Und da Kon- 
kurrenz das Geschäft belebt, hier eine He- 
rausforderung, die ihr hoffentlich annehmt: 
Wir treffen uns online im PSN zum Showdown 
der Redaktionen in Call of Duty: Black Ops. 
Jede Redaktion muss mit mindestens vier Re- 
dakteuren und fünf Lesern antreten ...“ 


Sorry Sönke, Black Ops spielen wir nicht 
mehr, zu viele Cheater! ;) 
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w DAS GEBURTSTAGS-SPECIAL 


Geschichten 
aus der Gruft! 


Ehemalige play®-Mitarbeiter übermitteln uns und euch ihre ganz persönlichen Erinnerungen — 
von absurd bis bierernst, von nostalgisch verklärt bis fies verbittert. 


MAKRUS HÄBERLEIN 


Damals Rec r Heute 


1 Warner Bros. Interactive 


„Das hier ist endlich 
mal die passende 
Gelegenheit, mich 
bei zwei damaligen 
play3-Mitarbeitern 
zu bedanken, ohne 


die es das Heft niemals zur heutigen Größe geschafft hätte. Kühli 
(das war unser Redaktions-Kühlschrank) zum Beispiel. Er hat 
nach einigen Monaten ein sehr produktives Eigenleben entwi- 
ckelt. Die unzähligen Schichten aus Andrés Veganresten, Heikos 
ausgelaufenen Super-Soßen und Saschas Gurkentopf haben eine 
bioaktive Symbiose gebildet, die nachweislich die Kreativität in der 
Redaktion um ein Vielfaches gesteigert hat. Gleiches gillt für den 
Redaktionsgrill, der meistens von Mark und Andr& dazu genutzt 
wurde, vegane Speisen zu energetisch wertvollem Material zu 
verschmelzen. Ich kann bis heute nicht verstehen, warum der Grill 
dann doch letztendlich als Hauptgewinn in einem Gewinnspiel die 
Redaktion verlassen musste. Aber was die wenigsten wissen: Der 
Gewinner hat das Konzept adaptiert und verdient sich nun mit 
seinem Patent auf Biogasanlagen eine goldene Nase. Hach, was 
waren das damals für tolle Zeiten. Liebe play3, ich wünsche dir 
alles Gute zum Fünfzigsten! Bleib, wie du bist!“ 


JULIA BRUSSIG 


„Mich hat es nach dem Verkauf von 
Cypress erst mal nach Tansania 
verschlagen und aus einem geplanten 
halben Jahr wurden dann doch 1 1/2 
Jahre. Gebracht hat mir das ganze viele 
schóne verlángerte Wochenenden auf 
Sansibar, Trips zum Kilimandscharo, 

in die Serengeti, nach Mbeya, Arusha, 
Moshi etc. und ganz nebenbei habe ich 
ein wenig Typo3, CSS und html beige- 
bracht bekommen — und dies vertieft 
durch „learning by doing". Zwischen- 
durch habe ich auch mal an die alten 
Zeiten bei Cypress gedacht und Fränk 


und seine Sprüche vermisst, aber im GroBen und Ganzen war's für 
mich doch ein Wink des Schicksals, dass alles so gekommen ist. 
So wie mich dann das Schicksal auch letztendlich zur IHK Würz- 
burg geführt hat, wo ich jetzt für die neue Homepage zustándig bin 
und außerdem zur E-Government-Beauftragten berufen wurde. Ich 
wünsche euch mit der play? natürlich weiterhin alles Gute!" 
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FRANK BOGON 


„Happy Birthday play? zum 50sten! Nun 
bekommt auch die play? ihre ersten Fal- 
ten inklusive ihren Machern (auBer Toni 
— bei dem beginnt jetzt erst der regelmä- 
Bige Bartwuchs). Wie stressig es ist, ein 
gutes Magazin monatlich zu stemmen, 
weiß ich sehr gut! Während sich die 

' Redakteure in der Welt herumtreiben 

' und überlegen, wo sie den ganzen 
Merchandise-Kram unterbringen sollen, 
muss sich das Layout erneut überlegen, 
wie es die knappe Deadline schafft. 


HEUTE Trotzdem möchte ich keine Minute der 
vergangenen Zeit missen und bin froh, dass es die play? ins neue 
Videospiel-Zeitalter geschafft hat! Auf diesem Wege wünsche ich 
der play? und ihrer Crew immer wieder kreativen Input und sauviel 
Spaß beim monatlichen Erschaffen spannender Geschichten rund 
um das Videospiel! Rock on and stay tuned!“ 


SASCHA ADERMANN 


Damals Redakteur Heute Marketing-Assistent bei Metamorph 


,Anstatt mich virtuell durch nimmer 
enden wollende Zombiehorden zu 
metzeln, jage ich heute hauptberuflich 
Untote mit Schwertern! Es scheint, als 
wáre ich — genau wie früher bei der 
play3 — über der Tastatur eingeschlafen 
und in Fiebertráume verfallen. Kein 
Wunder, als Redakteur in einem inter- 
national tátigen Kostüm- und Waffen- 
shop dreht man gedanklich ab und an 
am Rad. Also fast wie früher. Nur ma- 
chen die Kollegen hier kaum seltsame 
Geráusche, über deren Ursprung man 
HEUTE am besten schweigt. Die Leute hier 
riechen gut und sind nicht so dreckig. Apropos dreckig. Von mei- 
nem Platz aus schaue ich direkt auf die Spree. Das ist ein Fluss, 
fast wie der Main in Würzburg. Nur dreckiger. Und das erinnert 
mich wieder an die Zeit, als ich mit meinen Mitgefangenen Andre, 
Wolf, Markus und Heiko über so manchen dreckigen Witz gelacht 
habe. Legendär ist unser Wandkalender, an dem tolle Wortwechsel 
verewigt wurden. Beispiel: ‚Ey, Du Wurst!‘ ‚Was denn?‘ ‚Weißt DU 
doch nicht!‘ Aber nicht, dass hier ein falscher Eindruck entsteht: 
Spaß hat das NIE gemacht. Ganz in echt. Darum wünsche ich der 
play? auch nur die Krätze an den Hals! Da kiekste, wa!? ;)“ 
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CHRISTIAN SCHÖNLEIN 


Damals Fre 
Heute Proc 


uc zer bei Sevenone Intermedia 


„Aha, der Küchler will für diese Doppelseite ca. 1.000 Zeichen mit An- 
ekdoten. Wie’s ‚damals’ halt so war im Computec’schen Irrenhaus. Aber 
seien wir mal ehrlich, meine gesamten siebeneinhalb Jahre PLAYZONE 
und play? sind eine einzige Anekdote! Von der Knuddel- und Kuller- 
augenecke, über Exzesse bei Videodrehs und abstruse Begegnungen 
auf Presse-Events bis hin zur sexuellen Nötigung im ‚Honigzimmer’ 
von Herrn F. Das vermisse ich schon alles. Bis auf das Honigzimmer. 
Das macht mir eher Angst. Und wie wir alle wissen, führt Angst zu Wut, 
Wut zu Hass und Hass zu Leiden. Deswegen war es nur eine Frage der 
Zeit, bis ich die wackere Rebellengruppe der play? verlassen würde 
und mich auf die dunkle Seite der Spielemacht schlage. Inzwischen 
Sitze ich im (überraschenderweise sehr schónen und gar nicht mal so 


MARKUS REHMANN 


„Irgendwie erinnert 
mich meine Beziehung 
zur play? an eine Affäre 
mit einer heißen Braut 
kurz nach der Trennung 


A 
AA HEUTE 
von einer langjáhrigen Lebensabschnittsgefáhrtin: Wáhrend ich 


noch der guten, alten PLAY THE PLAYSTATION (R.I.P.) hinterher- 
trauerte, war ich schon schwer am Schuften, dass es mit der 


Neuen auch was wird. Die Konzeptionsphase der play3 war eben- 
so spannend wie anstrengend. Unzáhlige Brainstorming-Dates, 
(Lay-)Outfitwechsel und die saudumme Entscheidung, auf ein 
hófliches Sie zu setzen, spáter war es endlich so weit. Die erste 
Ausgabe war fertig und sie war gut (bis auf das Siezen der Leser)! 
Aber nach dem ersten Mal war die Luft raus, ich trauerte vergan- 
genen Zeiten hinterher und außerdem hat mich der Alte von der 
Neuen genervt. Also tróstete ich mich mit ... na ja ... sagen wir, 
mit was Jüngerem. Ein Jahr Screenfun, eine Liaison mit der alten 
Dame Games Aktuell und einen kurzen Flirt mit MTV spáter bin 
ich dann doch wieder bei play? in der Kiste Redaktion gelandet 

— weil's halt doch irgendwie geil war! Nur um mich zwei Monate 
spáter von Germany's next Topmodel nach München verführen zu 
lassen. Fast zwei Jahre später schwirrt mir die freche play? aber 
immer noch im Kopf rum. Vielleicht doch noch mal Text mit der 
Ex? Immerhin sind aller guten Dinge (play)3 ...“ 


MAIK BÜTEFÜR 


„Es sind die kleinen Dinge des Lebens, die einen richtig glücklich 
machen, das weiß ich spätestens seit der Games Convention 2007. 
Am letzten Messetag waren Udo und ich auf der Sony-Standparty, 
auf der es außer Bier nix anderes gab. Also haben wir zugeschlagen, 
obwohl wir den ganzen Tag kaum was gegessen hatten. Drei Bier in 
30 Minuten haben gereicht, um uns davon zu überzeugen, dass wir 
jetzt zu einem Burgerschuppen fahren sollten. Also ab ins Taxi, auf 
zum náchsten Burgerladen und dann ab ins Hotel. Haben wir auch so 
gemacht, aber die größte Wohltat war wohl, dass wir das vermutlich 
einzige Taxi in ganz Leipzig gefunden hatten, dessen Fahrer NICHT auf 
Schlager stand. Auf die Frage, was denn da im Radio laufe, antwor- 
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50 AUSGABEN PLAYS 


DAS GEBURTSTAGS-SPECIAL 


SO FUCKING D I LOVE [T 


stocksteifen) München und verdiene mir als 
Produktmanager für Onlinegames die Brötchen. Ich zerreiße Spiele 
also nicht mehr, sondern kümmere mich darum, dass Schurken wie 

die play3-Redaktion erst gar nix zu motzen finden. Gelesen wird das 
Fürther Qualitätserzeugnis natürlich trotzdem noch. Man will ja auf dem 
Laufenden bleiben. Deswegen kann, darf und soll die play? für weitere 
50 Ausgaben und weit darüber hinaus bestehen!“ 


UDO CRNJAK 


Heute Kran! 


„Mann, Mann, Mann, 50 Ausgaben play. Das ist schon mal ein 
Grund, die Korken knallen zu lassen. Ich persónlich war ja auch 
bei einigen Ausgaben mit dabei und hatte einen Riesenspaß. Klar, 
wie soll man sich auch in so einem durchgeknallten Haufen von 
Freaks NICHT wohlfühlen — gell, Toni, Maik, Thorsten, Sebastian 
usw.? Insgesamt war es für mich einfach eine geile Zeit, mit den 
genannten Kollegen zusammenzuarbeiten — Stichwort: DVD- 
Dreh, har har! Für die play? zu schreiben war auch echt einfach 
top. Am liebsten hatte ich die schönen fetten Coverstorys, in 
deren Themen ich immer schón eintauchen konnte — auf die 
Batman-Coverstory bin ich auch heute noch stolz ;)! Ich habe 

der play3 und der gesamten Branche vor knapp zwei Jahren den 
Rücken gekehrt und arbeite jetzt in einem Akut-Krankenhaus auf 
einer chirurgischen Station. Ist zwar auch geil, aber trotzdem ver- 
misse ich die alten Zeiten mit Maik, Toni, Wolfgang und Sebastian 
teilweise schon sehr.“ 


HEUTE 


tete der nette Mann in der Jeansweste nur knapp in tiefem Metalton: 
Maiden) Und er war sofort bereit, es etwas lauter zu drehen. Wir 
hatten Iron Maiden im Taxi, Burger auf dem Hotelzimmer und endlich 
Feierabend. Ich hatte schon weit edlere Abendessen, aber selten hat 
es so gut geschmeckt." 


play? | Beilage 06/201 1 |11 


fff) DAS GEBURTSTAGS-SPECIAL nei, 
N Г "а 


От am Gewinnspiel teilzunehmen, schickt 
uns ein möglichst witziges Foto von euch 
mit dieser Sonderbeilage in der Hand! Falls 
ihr einen der „Ab 18“-Preise gewinnen 
wollt, legt auch einen Scan oder ein Foto 
eures Personalausweises bei. Wir verlosen 
die Preise unter allen Teilnehmern. 

Schickt das Zeug einfach per Mail mit 
dem Betreff „Ich will tollen Kram!“ an 
redaktion@playdrei.de! 


tollen Kram! 


Ein Jubiläum braucht ein Gewinnspiel. 
Und die besten Leser der Welt brauchen 
coole Preise. All den coolen Kram auf 
dieser Doppelseite könnt ihr gewinnen! 


Teilnahmeberechtigt sind alle play3-Leser mit Aus- 


name der Mitarbeiter der Computec Media AG. 


~ Der Rechtsweg ist ausgeschlossen. Preise können 

ACT МІ © | 0 М P nicht in bar ausgezahlt werden. Der Teilnehmer er- 

| klärt sich damit einverstanden, dass im Gewinnfall 

2 Modern Warfare 2 [3 i x ein Foto sowie Name abgedruckt werden. 
Prestige Edition für PS3 i ^ $ ) = 


DJ Hero 2 Renegade Bundle 


ч 


@ Logitech Wireless Guitar Controller 
(Davon eine mit seltenem 
Guitar-Hero-Airbrush-Logo!) 


Į „Activision kleidet euch 
ein“-T-Shirt-Set 
(6x DJ-Hero-2-Shirts, 
16x Warriors-of-Rock-Shirts, 


© 
4x Activision-Blizzard-Shirts) / 
x Activision-Blizzard-Shirts) бес 


6009955 


n 
mÅ: 


ФМ WARFARE * | 
- Den BIO 


uvm Gent Spe 


Eine auf 200 Stück limitierte Mafia-Lampe im Pistolendesign. Eme 


(US-Stecker!) 
À 
{ 
Í "m 


Hochwertiger Lara-Croft-Kunstdruck 
(ca. 60 x 100 cm) 


Ein herrlich siffiges Sofa (Abbildung 
áhnlich) im FEAR 3-Look, das 2010 auf 
der gamescom in Kóln im Einsatz war. 
Obendrauf legt Warner eine PS3-Version 
des Horror-Shooters FEAR 3! E 
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З Need-for-Speed-FHM-Kalender (Nicht im Handel erhältlich!) 
З Need-for-Speed-Softshell-Jacke 


1 


Rango-Fanpaket (Hi 
Mundharmonika, Pen & I 


USB-Festplatte 500GB im Dragon-Age-2-Design 
Crysis-2-Nanoedition für PS3 B 


[осп OFFIDELLE come ZUM PLAYUTATION-3ILOCKBUSTER 


DESISTAN! 
Aaa 


Gran-Turismo-5-Paket, (Spiel, Tasche, An 


(Batman-Comic, Batman- 


zur und Spiel) 


Killzone-3-Paket (Collector's Edition, T-S 
und offizielles Lösungsbuch von Future 


God-of-War-3-Paket (5; 


el und Roman) Ж 


KI ZONE 3 


©. DC-Universe-Online-Paket 
1 
1 
1 Resistance-2-Paket (Spiel und Comic) II a КУУМ 3 
9 E WWE-Lifestyle-Paket 


(WWE-B 


des Ex-WWE-Kommentators Jim Ross) 


rawl-Fight-Stick + 5 BBQ-Saucen 


EIN UNBEKANNTER SPENDER 


Von einem unbekannten Spender haben wir einen wahrlich sagenhaften Preis 
erhalten. Von diesem seltenen Prototyp existiert weltweit nur ein einziges 
Exemplar — und ihr kónnt das Sammlerstück hier exklusiv gewinnen! 

Zum Hintergrund sind nur wenige Details bekannt. Aus zuver- 
lássigen Quellen haben wir jedoch erfahren, dass es sich hier um 
eine frühe Studie zu einer weiteren Kooperation zwischen Ninten- 


do und SEGA handelt. Diese wurde aber aus uns unbekannten 


ү, 
Gründen nie realisiert. Dieser Preis ist damit der einzige Beweis für diese | 


geplante (aber niemals durchgeführte) Zusammenarbeit zwischen den 
japanischen Videospielgiganten. 
Wieso wird dieses Goldstück dann nicht in unserem Schwester- 


Magazin N-ZONE verlost? Auch diese Frage bleibt unbeantwortet ... 
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AUS 


Die nächsten erscheinen am Kiosk eurer Wahl! 


CALL OF DUTY. 48 
BLACK OPS 32. 


andfeste Infos zu Blizzards neuem * Shooter! э * 


Test: 20 Jahre nach dem PC-Release ersch6 


endlich auch für die PlayStation 4. Wir 


neg! E E WÉI wi 
d heint das Action-Rollenspiel 
/erraten euch; ob’s ein Hit ist!- 


we ccce Na an 
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SONSTIGES 


в AUSSERDEM 


Die ganze Welt der PlayStation > 
Alle aktuellen Vorschauen und Spieletests im Heft und auf Blu-ray! 


Die ganze Welt der PlayStation 


а 


PlayStationg|PlayStation2 PlayStation Portable 


Vertrieb: DPV Network GmbH, Postfach 570 412, 22773 Hamburg, 
Internet: www.dpv-network.de 


Druck: RR Donnelley Europe, ul. Obroncow Modlina 11, 30-733 Krakau, Polen 


COMPUTEC MEDIA ist nicht verantwortlich für die inhaltliche Richtigkeit der Anzeigen und übernimmt keinerlei Verantwortung für in Anzeigen dargestellte 
Produkte und Dienstleistungen. Die Veröffentlichung von Anzeigen setzt nicht die Biligung der angebotenen Produkte und Service-Leistungen durch 
COMPUTEC MEDIA voraus. Sollten Sie Beschwerden zu einem unserer Anzeigenkunden, seinen Produkten oder Dienstleistungen haben, möchten 
wir Sie bitten, uns dies schriftlich mitzuteilen. Schreiben Sie unter Angabe des Magazins, in dem die Anzeige erschienen ist, inkl. der Ausgabe und der 


Seitennummer an: 
CMS MEDIA SERVICES GmbH, Annett Heinze, Anschrift siehe oben. 


Einsendungen, Manuskripte und Programme: 


Mit der Einsendung von Manuskripten jeder Art gibt der Verfasser die Zustimmung zur Veröffentlichung in den von der Verlagsgruppe herausgegebenen 
Publikationen. Urheberrecht: Allein diesem Sonderheft veröffentlichten Beiträge bzw. Datenträger sind urheberrechtlich geschützt. Jegliche Reprodukti- 


on oder Nutzung bedarf der vorherigen, ausdrücklichen und schriftlichen Genehmigung des Verlags. 
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Marquard Media 


Deutschsprachige Titel: 
SFT, WIDESCREEN, PC GAMES, PC GAMES HARDWARE, PC ACTION, 
N-ZONE, GAMES AND MORE, KIDS ZONE, BUFFED, 
GAMES AKTUELL, PLAY?, COSMOPOLITAN, JOY, SHAPE. 


Internationale Zeitschriften: 

Polen: COSMOPOLITAN, JOY, SHAPE, PLAYBOY, CKM, 
VOYAGE, OLIVIA, PANI DOMU EKSTRA, PANI DOMU POLECA, 
SEKRETY SERCA, CIENIE BLASKI. 

Ungarn: JOY, SHAPE, EVA, IN STYLE, FITT MAMA, JOY CELEBRITY, 
PLAYBOY, CKM, PLAYBOY EXCLUSIVE, DESIGN ROOM. 


www.playdrei.de 


H AUF DIE KONSOLE! 
DEUTSCHLANDS BELIEBTESTER GRILL-SIMULATOR KOMMT ENDLIC 


Realistisches Grill- und BBQ-Feeling 


F R A G G 5 Т О U N О СН ? dank Farbdarstellung und Sound 


Nutzt 14 verschiedene Grill-Modelle vom 
Kugelgrill bis zum Tonnen-Smoker 


Steigt vom Hobbygriller bis zum 
BBQ-Kónig von Kansas City auf! 


ог Geflügel, Rind und Schwein! 
(Lamm und Wild nur mit VIP-Code!) 


Vorbesteller erhalten das Funk- 
Fleischthermometer schon ab Level 1! 


Erlebt den Grill- Workflow in 
fett-triefenden 


Auswahl aus 
beliebter Fleischteile 


Frei 
Gewürzmischungen 


mit Holzkohle 
Oder auf dem Gasgrill 


mit 


ALLE BILDER: JACK REBEL TATTOO & PIERCING, LAUF/PLAY3 


Fotorealistische Grafik mit 


unglaublichen 


Vier Spielfiguren 


(Rockabilly, Ex-Knacki, | 
Maori-Stammeshäuptling, 4 
japanischer Großmeister) 7, 
4 Д 
Е » 
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